MGS3 | АСЕ ОЕ EMPIRES З | ЕЕ.А.К. | SECOND SIGHT 
ТЕ сле олс р 


ша 
y - 
(4 : aü "С у i | 


ESCAPE ЕКОМ. PE BIG BROTHER 


Собственикът на клуб 
Лайното ("The Shit"), 
по-познат като Нед 

от Биг Брадър, 

споделя пред GW за живота, 
жените, игрите 

и всичко останало... 


СПИСАНИЕ ЗА КОМПЮТРИ ИГРИ М МУЛТИМЕДИЯ цена: 4,99лв. | брой 04 | Януари 2005 


` УК 


LOTR: BATTLE FROM MIDDLE EARTH | МЪРТВИТЕ ГЕЙМ-СТУДИЯ 


5 
= 
5 
Ба 
с 
Е 
в 
a 
S 

с 
е 
в 
Е 
> 

= 
5 
5 

са 
= 
га 

Я 

= 
v 
z 
з 
= 
с 
5 
= 
5 

2 
е 
З 
= 
5 
Е 
S 
> 
ЕА 

= 
ра 
S 


© 2004 Егодмаг 


сребърната обеца 
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СА де представя: 


| ТЪРСВФЕ В МАГАЗИНИТЕ ОТ НОЕМВРИ 


% Над 30 часа свое л и загадки 
с героите на Артър Конан Дойл 


$ 20 Висококачестбени puana 


+ Оригинална оркестрова туѕика 


* Зашететяващи пъзели 
© 40 разаични пойации В Лондон през 19 Вей 


° Повече от 40 стрели и тричасоВ диалог 
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ОТ ГРЪБЧЕТО: 


Искаме Найден В Bucher Вау, 
а Вин Дизел В В Big Brother! 


„Посочиш ли 
дявола, той 
Вече сочи 
теб. 


Тръгнеш ли да 
съдиш, обри- 
чаш се да 6b- 
деш съден.“ 


Сънищата на един луд 


Луд съм. Пред прозореца ми, В градината с лилиите, лудите жаби танцуват танца на сребърна- 
та есен, прехвърчайки с пируети от цвят на цвят. Всяка година, точно на тази дата, muxume 
им, нежни гласчета, разовижват натежалия от аромата на люляковото Вино В Камбанките Bv- 
здух. Чертаят Във Виолетовата прозрачност изящни и сложни фигури. Струва ми се Красиво. 
Мисля си, че би трябвало да е. Но не съм сигурен. Фигурите увисват за миг над мъничките yc- 
menua, после се проточват нагоре, като дим, преливат В нюанси на аленото и синьото, увиват 
се Като змийчета около други фигури и се пръскат на хиляди разноцветни прашинки. 

Знам, че съм луд. Слънцето се спуска и настъпва утро. Звездите се озъбват с острите си ръ- 
бове. Съмва се. Заспивам. 

В другия свят е нощ и също има звезди - някъде там, В мрака зад щорите, които са зад завеса- 
та от цигарен дим. В сънищата ми. В сънищата ми съм Винаги буден. Мога да се огледам от- 
страни. Да Видя умората, огънала надолу раменете и Врязала се като дълбока бръчка между Веж- 
дите. 

Струва ми се, че това, Което Виждам, не е хубаво. Мисля си, че не би трябвало да е. Но не съм 
сигурен. Явно и така може да се живее. Може би на сънуваното ми аз дори му харесва. Може би 
това е начинът, по който живеят хората В света от сънищата ми. 

Човекьт пред бледия екран на монитора се опитва да каже нещо. Устните му се движат, офор- 
мяйки думи, произнесени шепнешком. Простите ритмично потракват Върху клавиатурата. Nc- 
ка да каже нещо. Редовете се появяват, после биват изтрити и пак отначало. Иска да Каже He- 
що. Повече иска да разбере на Кого иска да го каже. 

Кажи го на мен, шепна му. Кажи го на мен, приятелю, Кажи го на себе си. И ще го чуят Всички, 
аз ще го изкрещя вместо теб, остави ме да бъда твоя глас... 


Утро е и се събуждам. Цигареният дим е полепнал по предметите В стаята. Отварям щорите, 
светлината изгаря почервенелите ми зеници. Знам Какво искам да ти Кажа на тази страница. 
Благодаря ти, читателю. Че пак си с нас. 

Че Виждаш 6 нас повече, отколкото Виждаме ние В себе си – и добро, и зло. Благодаря. 
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050 „Какво би станало...“ - Рубрика 


Gamers’ Workshop е списание sa GAMERS" 


геймърския eaum - хардкор игра- 
yume. Тези, koumo тласкат тази 
индустрия напред. Workshop е He- 


зависима медия. Не обслужваме редакция 

интереси, Можете да се довври- адрес София 1000, ул. "Ген. Гурко" №34 Вх.2 ет.2 
те на нашите ревюта и мнения, редакция 02 980-68-29, 02 980-72-45 

защото на първо място сте Bue з Е 

- нашите читатели. Обещаваме рекламен офис 

никога да не Ви изневерим, ga He тел 02 980-96-22 


предадем доверието Ви. Вие sa- e-mail marketing@games.bg 
служавате именно това u нищо Ва3пР0странвнив 


ЖАК Прес 


по-малко от това. печат 
Сега, нека броят продолжи! Мултипринт 


: съдържание 


демо Версии 


програми 
екстри 
ISHER 
ЕР менна + 50 клипчета! 


Snake@games.bg 


този месец играя LOTR: The Third Age, Second 
Sight, TCOR: EFBB 

този месец гледам лошо 

Искам: най-сетне да си получа блондинките и 
чиваса, дето си ги поръчах миналия месец 


manna@games.bg 


този месец играя некви сентинели 

този месец гледам тъжно рафта с 
учебниците 

Искам да е 20 февруари и да имам 6 по Всичко 


Sunder@games.bg 


този месец играя Бридж-белот, Vampire The 
Masquerade: Bloodlines, Painkiller 

този месец гледам Joey, Family Guy, Simsons, 
Cube Zero, Brother, Мап оп Fire, Тен Incredibjes 
Искам СВеговен мир и четвърт милиард 
долара 


Wolf@games.bg 


този месец играя същото, което и предните 
3. Като гледам няма изгледи скоро да го 
"превъртя" :P 

този месец гледам 50-1 и Atlantis се 
завърнаха! Муахаха 

Искам да Взема един-два изпита за цвят 


Koralsky@games.bg 


този месец играя Sonic Heroes, Wipeout 2097, 
Mobile Games 

този месец гледам да не се успивам 

Искам ga е лятооо... 


Как оценяваме? 


Dimensin@games.bg 


този месец играя Blitzkrieg Rolling Thunder, 
Lineage 2 CH1 

този месец гледам със затворени очи 

Искам да се гръмна със патрони за глиган очи 


MrAK@games.bg 


mo3u месец играя Ha сигурно 
този месец гледам да съм добре 
Искам да Взимам повече отколкото давам 


Krasleto@games.bg 


този месец играя CS 1.6 (някой усъмни ли се), 
НЕА 25 и СТАЗ 

този месец гледам Ocean's 12 и Сашко 

Искам яките п“ ки от Украйна, майна 


Duffer@games.bg 


mo3u месец играя The Chronicles of Riddick: Escape 
From Butcher Bay; Jets'n'Guns; Half-Life 2 

този месец гледам Llap Плъх; Смъртоносно 
оръжие, 1, 2, 3, 4 

Искам свободно Време... 


Gateto@games.bg 


този месец играя мобилни игри 
този месец гледам на Кръв и сополи 
Искам да мога да гледам и на ръка 
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ИЗБИ or оновенОто 
троши веригите 
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В GW игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силите на смъртните, 


Същинско бедствие (Азис) - По-добре Nagi 
Коледа да се беше заклещил 8 Комина, пре 
ди да стигне до чорапчето ти. Мамицат: 


му. 


Ужасна (Чорапки) - Идеята на изкуфяла- 


та ти леля за добър подарък. 


Със сериозни проблеми (Хамстер, стра- 
дащ от разстройство) - Само яде ре- 
сурси и си смърби. На Кой му трябва 


такова нещо? 


Разочароваща (Новият брой на Уъркшоп) - 
Разгрощаш В очакване на манекенка обле- 
чена само по списание. Наместо нея от- 


Криваш Найден. Гол. 


Средна работа (Вибратор) - Средна индийд 


Отлична (Просглиплуплка/Жиголо) - 
Великолепни! Придърпват me 6 


най-Високата оценка, Която едно 
заглавие Вписващо се В що-годе 
твърди жанрови рамки може да получи 
при нас e 9. С оценка 10 ще оценяваме 


Добра (Енциклопедия) - Би ти свършила 
работа и е ценна вещ. Но Все пак живе- 
ем В епохата на Google. 


рено се (Бутилка марков алкохол) - 
предедено се откроява 6 чуВала. И 
предизвиква ност! първоначален npu- 
стъп на радост. послрест ue бори 
спомените за нея изчезват безследно. 
гравитационното си поле и не те пускат 
go Края. 


Шедьовър (Мона Лиза) - ИзненадВаща 
находка под елхата. Прекараното с нея 


Време си ска дори дВадесетината 
ане от свобода. 


години лиша 


Революция (Компютър Alien Ware) - 
Ернестооооооооо. Култ! 


единствено революционни заглавия - В унисон с отминаващата 8 ефи- 
такива, koumo проправят нови потища рен облак от алкохолни пари празнич- 
за жанрови развития. Това не означава на истерия този брой ще илюстри- 
задолжително, че са най-добрите џгри. раме оценките си с подаръци. 


Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, текстурите и на какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


г 


Именно звукът и музиката са нещата, 


koumo помагнат на една добра игра да Положителните черти на едно 
стане наистина нещо невероятно. заглавие. Понякога ни е доста 


увлекателност трудно да ги открием. Тежка е 


Колко често и Колко долго се хващате да рецензент-ската работа. 


играете играта са индикатори за нейното Е 
качество. MUH 


Дори u перфектните продукти 


Тук се Включват управлението, имат своите лоши страни! 


интерфейсът, дизайнът и цялостното 
сещане от играта. 


Matrix Online закъснява отново! 


Warner Bros. Interactive Entertainment и Sega отново om- 
ложиха излизането на maka очакваното MMORPG Matrix 
Online за пролетта на 2005. Заглавието бе запланувано да 
излезе на пазара през ноември 2004, но - уви! - нямахме 
късмета да го Видим тогава. 

Както Всички фирми, koumo закъсняват с проектите 
си, Warner Bros. Interactive Entertainment и Sega обявиха, че 
закъснението се дължи на факта, че искали да предложат 
по-качествен и по-завършен продукт на своите Клиенти. 

Matrix Online ще поддържа десетки хиляди играчи, kou- 
то ще могат да се Въпльтят В Матрицата и да продъл- 


Жат идеята В полето на тази масирана онлайн игра. Са- 
мата игра - както ни бе обещано - ще съдържа В себе си 
невероятна бойна система (Всички сме гледали Матрица- 
та Все пак), множество мисии, скил система, която ще 
ни даде свободата да оформим героя си според нашите 
Желания и т.н. и т.н. 

Твърде жалко е, че ще се наложи да чакаме още, за да 
се „мушнем“ В Матрицата. 

Срокът, Който фирмите производителки се опитват 
да спазят, е началото на февруари. 


На ОУО формата му 
се Вижда Края! 


ДВете най-големи гейм разпространителки - Electronic 
Arts и Vivendi Universal си стиснаха ръцете по проект на 
име Вие Вау Disc, който щял свали ОМО технологията от 
пазара. 


EA u Vivendi се присъединиха Ком Вие Вау асоциацията, 
наред със Sony, които смятат да въведат изцяло тази 
тпехнология В бъдещата си конзола Playstation 3. 

Като се има предвид този ход на Sony и Желанието на 
Vivendi и ЕД да заменят DVD-mo с Вие Вау В издаването 
на новите си заглавия - дните на DVD-mo kamo стандарт 
са преброени. 

Остава само гигантът Microsoft ga се присъедини Към 
сдружението и налице ще излезе най-новият и най-популя- 
рен стандарт - Вие Вау Disc. 


(е! разкриват подробности 


около новата Pentium 4 600-серия 


Представители на Intel разгласиха информация относно 
новата ревизия Pentium 4 процесори, предназначени за gec- 
Ктоп машини. Новата линия CPU за момента е съставена 
от 4 процесора, Включващи: Pentium 4 630 (3.06Н2), 640 
(3.2GHz), 650 (3.46Н2), и 660 (3.6GHz) чипове. 

Всеки от процесорите ще е с 2MB Кеш 12, адаптация на 
SpeedStep power management ппехнологията и други ek- 
cmpu. 

Всички 4 чипа ще работят със съществуващите дънни 
платки на пазара и се очаква да се появят В първата чет- 
Върт на тази година. 


E 


\ 


Гейм индустрията 6 помощ 
на пострадалите от цунами 


Не само правителствени организации участват В 
подпомагането на спасителните операции 6 Южна 
Азия. 

Фирми производители и разпространители на игри 
ръка за ръка с геймъри, пращат финансови помощи на 
пострадалите. 

Electronic Arts дари 250 000 долара на Южноазиат- 
скця цунами фонд на UNICEF. В съпричастност, Всички 
служители на Electronic Arts ще дарят половината от 
сумата, която дарява компанията – на Американския 
Червен Кръст (зад граница). 

В Исландия разпространителките на Eve Online om- 
Криха фонд, с чиято помощ ще се събират средства 
за пострадалите. 

Всеки желаещ да дари пари може да го направи от мер 
страницата на играта. 100 процента от даренията“ 
ще отидат В Исландския Червен Кръст, Който работи 
В помош на постпапалите 


Wish увисна на Въжето! 


Mutable Realms съобщиха, че прекъсват работата 

си по своя MMORPG проект Wish малко след бета 

теста на играта. 

Самият бета тест приключи на 9-ти януари с раз- 

биВащата новина, че играта ще пропадне В неби- 

тието. 

В обръщение Към геймърите Mutable Realms съоб- 

щиха: 

„СКъпи приятели на Wish, 

За Жалост имаме лоши новини. След Внимателно 

обсъждане на Всички факти и шателното анализи- 
ране на цялата събрана информация от бета me- 
стинга, ние решихме да прекратим проекта Wish. 
Бетата ще бъде прекратена на 9 януари, а прилежа- 
щите Към нея форуми - затворени. 

Много ни хареса да работим с Вас - Като фенове на 
нашата игра и страшно съжаляваме за така сте- 
kaume се обстоятелства. 

Желаем Ви повече Късмет В бъдеще и се надяваме 
че ще продължите да се радвате на онлайн геймин- 
га дори и когато Mutable Realms u Wish ги няма Be- 
че!“ > 

Както се Казва 6 една песен на Metallica „You know 
.. its sad but trueeeee“! 

Лишихме се om една добра игра! 

В.Р. - Wish 


Хакери „закусват“ с Micro- 


soft отново 


Трудолюбиви момченца и момиченца, заншмаващи се 
с разбиването на Всякакъв сорт защити, отново си 
„поиграха“ с гиганта Microsoft. Този nom хвърлшли oko 
В пробойна на Windows Media Player 10, Която им no- 
зВолява да заразяват незащитените компютри на no- 
требителите с Вируси и зрумуаге. Интересната част 
myk е, че самото заразяване става посредством Bu- 
geo файл, Който се разпространява чрез p2p програми 
kamo KaZaa и eMule. Самият той е леко Видоизменен — 
Към него се прикачат зловредните Вируси и Когато 
Клиентът се опита да ги прегледа, me Вирусите npo- 
менят настройките на Media Player и позволяват на 
нападателите да проникват В заразените системи 
през дупката. Така промененият Media Player при onum 
да прегледа файл защитен с лицензни права се опитва 
ga си свали лиценза от интернет, но този път сваля 
не оригиналния лиценз, а нещо от хакерски сайт, с Ко- 
ето нищо неподозиращия Клиент си самозаразява kom- 
пютъра. 


„Принципно намеренията ни бяха фокусът да падне Върху. 
главния герой - Ридик. Нали знаете кое прави един персонаж 
специален? Да бъде Кораво konene! Затова, ако Възнамерявате 
да правите игра и не дадете Възможност на героя 8 нея да се 
развихри, Вие просто си губите Времего! Това, koemo със cu- 
гурност знаехме, е че не искаме ga направим е поредното 
„гледай-филма-играй-филма“ заглавие. Правено е десетки nomu 
u резултатът почти Винаги e пълна смрад! Такива игри изоб- 
що не са забавни! Просто никой не иска да „играе“ филма. Хора- 
та по-скоро биха искали В играта да правят неща, koumo не са 
Виждали Във филма; биха искали да изследват по-плътно персо- 
нажа; или да го Видят 8 една алтернативна история - нещо, 
което не повтаря дословно лентата...“ 

Peter Wanat, Starbreeze АВ - Главен продуцент на The Chro- 
nicles of Riddick: Escape From Butcher Вау. 


„Бих Казал, че Red Alert 3 е вече В доста. напреднал стадий 
на разработка. EA никога не обявяват ново заглавие повече от 
3-4 месеца от стадия на игруема Версия. Ако ЕА решат да се 
спрат (както обикновено) на Вариант с Външен бета-тестина, 
то Вероятно можем да очакваме някаква ранна Версия на игра- 
та още през август, а финален рилийз - някъде през октомври 
или ноември. Това, разбира се при условие, че подобрената Вер- 
сия на SAGE еножина, която ще използва Вей Alert Зе на ниво, 
позволяващо Вместването 8 такива Времеви граници. Всъ- 
щност, лично аз доста бих се притеснил, ако Видя, че нещата 
отиват Към един прибързан рилийз на игра Като Вей Alert 3. 
Заглавие от такава Величина не може да си позволи лукса да 
не изполни щедрите обещания, произтичащи от репутацията 
на ВА франчайза и маркетинговият hype би следвало да бъде 
просто следствие от тях.“ 

Paul, „Red Alert 3: False Promises & Future Musings“ а! 
www.cncseries.com 


„Аз съм голям почитател на ВТЗ. С голямо непърпение оча- 
квам излизането на нашата (на Petroglyph) Star Wars базирана 
RTS, Която разработваме по поръчка на Lucas Arts. Работим 
Върху това заглавие почти година и за мен ще е удоволствие 
да го Видя по лавиците някъде през 2005-та. Joe Bostic (един 
от създателите на Command в Conquer сериите) е човекът, 
чиято Визия е решаваща за това заглавие, а той му Възлага 
големи надежди. 

„Що се отнася до тенденците В индустрията през 2005, 
така Както ги Виждам аз, най-вероятно Гейтс ще анонсира 
официално Xbox 2 на Consumer Electronics Show 2005 (Което не 
стана ~ бел. авт.), а големи Корпорации Като ЕА ще продължат 
да поглъщат по-малки игрални компании и дивехъпърски сту- 
gua, kamo Criterion, Digital Шизюпз, Ubisoft...“ 

Mike Legg - съосновател на Petroglyph Stuios, сформирана 
основно от бивши членове на Westwood Studios, след kamo EA 
разформироваха Компанията и я сляха с ЕА-10$ Angeles. 


„Не мисля, че Electronic Arts ще се задоволят с покупката на 
20% от Капитала на Ubi Soft. Няма да спрат go тук. Наистина 
се надявам, че Ubi Soft ще намерят начин да се защитят cpe- 
щу този akm за поглъщане и Infogrames няма да останат no- 
следният бастион на европейската гейм индустрия. В момен- 
та няма яснота по Въпроса Как точно Infogrames може да no- 
могне на Ubi. Въпреки това ние заявяваме, че сме готови да 
предложим Каквото е по силите ни, Когато Ubi определят гра- 
ниците, В koumo са склонни да действат, me ще знаят, че ние 
сме готови да ги чуем...“ 

Bruce Bonnell - СЕО на Infogrames, по повод помощта, kon- 
то може да окаже Компанията му на Ubi Soft за противо- 
действие на офертата за поглъщане от гиганта Electronic 
Aris 


Ние и светът 


Какво мислят световните шампиони на Counter Stri- 
Ке от „ТЕАМ 30“ САЩ за българските про-геймъри 


„0, да В България има професионални геймъри, но ние 
тук се скъсваме от тренировки, а при вас май Всичко е 
Купон“ 


Салваторе Гарозо / ЗОМо!сапо: 


Започнах да тренирам сериозно без Кой знае Какви nna- 
нове за кариера на про-геймър, но нещата потръгнаха, 
оказа се, че мога да работя В екип и ето го резул- 
татьт. Контактувам В интернет с много геймъри от 
България, но май никой не Взима насериозно спорта. Гле- 
дах демота от срещи на НотеГап от ESWC - момчета- 
та бяха добри, но им липсваше отборна игра. Мисля, че 
стратегиите Ви се отдават повече... 


Джони Kyaw / boms - 0, знам доста неща за българ- 
ските Кибер-спортисти, след WCG 2003, преди това 
честно Казано не бях оброщал Внимание. Тогава си ми- 
слех, че някакъв европеиден Кореец е спечелил световна- 
та титла. По-късно разбрах, че е българин и ми стана 
интересно що за хора сте Вие, Вече имам приятели бъл- 
гари. Тази година отново Ви имаше на стълбата на nob- 
едитвлите и това трябва да Ви стига Като отговор. 


Дейв Гифън / тою 08 - Не знам нищо за Counter Stri- 


ке отборите Ви, съжалявам. Мисля, че В стратегиите 
играчите Ви са добри и тази година имате медал. Че- 
cmumo. 


Роналд Kum / 3DRambo — Засичал съм се с български- 
те състезатели на няколКо големи турнира. Много са 
готини, истински Купоножии. Само дето играта им не е 
нищо особено, те Винят Качеството на интернет Връ- 
зката, но май не се отнасят много сериозно. Все пак аз 
познавам бегло Вашите играчи и не мога да съдя, но 
щом В индивидуалните дисциплини сте толкова извест- 
ни, значи Ви куца нещо В отборната игра. 


Кайли Милър / Кзпагр 05 – Знам, че Вашият отбор е 
имал проблеми с Визите за WCG 2004, което е много He- 
приятно, аз лично с удоволствие бих поиграл с български 
тим. На Всички, които завиждат на шампионската ни 
титла ще Кажа, че сме си я заслужили с много, много 
труд, готвим се повече от две години и действаме Ha- 
истина Като професионални спортисти. Имаме двама 
мениджъри, треньор, тактик и резерви; тренираме по 
предварително начертан график, непрекъснато ни се 
уреждат срещи с чужди отбори. Постоянно тестваме 
нови играчи, ако някой от отбора не се справя добре me- 
ниджърите Веднага го заменят. Спечелихме СВетовните 
Кибер Игри, но голяма заслуга за това имат хората, Ко- 
ито ни подготвяха. Така се работи, трябва и Вие да onu- 
тате. 


World Cyber Games 2005 - the beginning ... 


От 26 go 30 януари 2005 г. В екзотичния азиатски рай 
Сингапур ще се проведе официалната среща на Стратеги- 
ческия боро на Световните Кибер Игри. Националните 
представители на 70 държави от целия свят ще имат за 
задача да очертаят рамките и основните параметри на 
тазгодишното издание на най-престижното събитие В 
областта на електронния спорт — Световните Кибер 
Игри. 

Програмата на конференцията ВключВа анализ на по- 
стигнатото до момента, избор на официалните състеза- 
телни дисциплини за 2005, обявяване мястото и датата 
на Гранд Финалите на Световните Кибер Игри 2005, биз- 
нес Възможности и мениджмънт на стратегическите 
партноори, групови дискусии, частни срещи и официална 
церемония по подписване на споразуменията за страте- 


WORLD CYBER GAMES 


гическо партньорство за 2005 г. 

България ще бъде представлявана на форума от члено- 
Ве на управителния съвет на Българска Федерация по 
Електронен Спорт, която е българският стратегически 
партньор на International Cyber Marketing Inc. - Комисията 
на СВегловните Кубер Игри. 

Подобен род международни Конференции и българското 
представяне там са показателни за развитието на Кибер 
игрите на един следващ по-Висш етап и свидетелство за 
напредъка на българския електронен спорт съобразно 
международните тенденции и бързите промени В тази 
област. 

текст: Александрина Костадинова 


ТОП 10 най-продавани РС игри 


Наскоро NPD Group обявиха поредния си спусък на 
топ заглавията В гейм индустрията. 

Навярно за никой не е чудно, че World Of Warcraft e 
начело В почти Всички Класации по продажби. Загла- 
Вието счупи Кажи-речи Всички досегашни рекорди ие 
на път да стане най-продаваната игра на всички Вре- 


мена. 
Ето и списък на заглавията В седмицата преди Нова 
година. 


World of Warcraft - МИ Games 

Half-Life 2 - VU Games 

RollerCoaster Tycoon 3 - Atari 

The Sims 2 - Electronic Arts 

The Sims Deluxe - Electronic Arts 

Call of Duty - Activision 

Zoo Tycoon 2 - Microsoft Game Studios 
The Sims 2 Special Edition - Electronic Arts 


World of Warcraft Collector's Edition 


The Incredibles - THQ 


коралон 


ЕА „too“ BIG? 


Историята на Канадския Конголомерат e kamo 
сбъдната мечта за Всеки един third party издател на 
развлекателен софтуер. Всъщност, бих Казал сбъдна- 
та мечта на Всеки един пърговец. Няма да наВлизам 

„В повествование относно началните години на ЕД u 
зараждането на това, Което е днес, а ще поразсъж- 
давам Върху Electronic Arts от 2004 и по-точно днеш- 
ния статут на компанията. Защото сама по себе си 
днес EA е самостоятелна индустрия. И така, какво 
се случи през 2004? Определено не това, което xena- 
exa конкурентите на ЕД. Целеустремената бизнес Ha- 
сока на електронния гигант доведе до придобиването 
на няколко Жизненоважни съставки, чрез koumo голе- 
мът най-Вероятно ще бъде още по-безапелационен 
лидер на тази така доходоносна В момента инду- 
стрия и през новата година. Нещо повече - EA е на 
пот да се превърне 6 най-големият монополист на 
пазара. Ето ги и тях, съставките: на първо място, 
това е закупеният NFL лиценз. Американският фут- 
бол, макар и ненамерил почти никакво поприще за 
изява на родна територия, в най-доходоносният 
спортен артикул за индустрията на пази планета. 
След години на безапелационни победи над Конкурен- 
цията, през 2004 година SEGA заедно с Take Two успя- 
ха да отмъкнат една доста голяма част от пая, Кой- 
то по принцип е предназначен за ЕД. Разковничето за 
успеха на Конкурентното на ЕД заглавие беше стату- 
та, който получи от своите издатели, а именно на 
бъджет заглавие. Тоест, игра, за направата на Която 
е изразходвано солидно Количество банкноти В зеле- 
но, се продава за скромните 20$. Разбира се, буд- 
ният маркетингов екип, стоящ зад Канадците, пред- 
прие моментална офанзива, която В Края на Краища- 
та се оказва повече от смазващ удар Върху SEGA и 
Таке Two — пет годишен ексклузивен лиценз за изпол- 
зване на реалните имена на играчи, стадиони, пър- 
Венства и Всичко, свързано с националната футболна 
лига. Привличането на англичаните от Critertion доне- 
се не по-малко дивиденти за издател №1 през по- 
следните няколко години. Най-доброто аркадно съ- 
стезателно заглавие Burnout З премина под опеката 
на ЕД, а феноменалните продажби на играта още 
Веднъж демонстрираха усета на Канадците да Hamu- 
рат печелившите за тях продукти по-добре от Всеки 
друг. Burnout З обаче е най-малкото, което могат да 
получат от Critertion - най-популярният графичен eH- 
джин Renderware, използван В около 25% от заглавия- 
па, Видели бял сВят през миналата година и перма- 


нентно еволюиращ В зависимост от моментния xap- 
gyep на пазара, е дело именно на англичаните. Което 
означава, че 6 един момент основните противници 
на ЕА, чиито заглавия се Възползват от услугите на 
Renderware, могат да изпаднат 8 незавидната ситуа- 
ция да плащат имено на своя най-голям Конкурент с 
идеята отново да използват произведението на ан- 
гличаните. В случая говорим за компании от Калибъ- 
ра на Konami (РЕЗ), Rockstar (GTA), SEGA (Sonic Hero- 
es). И ako Critertion и В частност Burnout He ca чак 
толкова трудно постижими цели за който u ga e 20- 
AAM пъблишър след фалита на Akklaim, mo опитът за 
контрол Върху един от най-проспериращите издате- 
ли през последните години, явяващ се основен Конку- 
рент на ЕД - Ubi Soft, може да се охарактеризира ka- 
то опит за монопол, подобен на този, Който пропо- 
Вядва Microsoft на софтуерния пазар. Виждайки разви- 
muemo на нещата, В спасителна мисия за независи- 
мостта на Ubi се Включи дори френското правител- 
ство - прецедент 8 досегашната история на развле- 
Кателния софтуер. След феноменалните финансови 
резултати В Края на 2004 (Вопреки наличието на Halo 
2 и СТА:ЗА, EA си остана непоклатим лидер по финан- 
сови постъпления) много критици започнаха да пре- 
дричат евентуална бъдеща Конзолна платформа на 
EA. Твордение, което, макар и на пръв поглед звуча- 
що повече от наивно, таи някакъв резон В себе си. 
Аргументите са следните - ЕА разполага със смазва- 
щи лицензи, които продават даден продукт, дори Ка- 
чествените му характеристики да са под средното 
ниво. Такива са правата Върху филмите James Bond, 
трилогията Lord of the Rings и Harry Potter. Игрални 


Автор: Koralsky 


марки kamo Sims, Medal of Honor, Black & White, Com- 
mand & Conquer, Need for Speed, Battlefield, Sim City, 
Oddworld, Burnout, най-продаваните реалистични u ek- 
стремни серии също са част от машината за пари, 
наречена EA. И знаеш ли, нищо чудно, ако предприе- 
мат подобен puck, хората, дали на света Fifa да yc- 
пеят 8 своето рисково начинание, най-малкото защо- 
то гореспоменатите творения ще бъдат запазена 
марка за машината на Канадците. Моментният cma- 
тут на ЕА ги превръща В трън В окото на Всеки 
hard-core играч, kamo голямото зло за индустрията, 
Microsoft на пазара за развлекателен софтуер. Никой 
обаче не може да отрече професионализма, с Който 
подхожда при Всяка една ситуация Electronic Arts и u3- 
ключителния размах, с Който си служи, за да изпълни 
своите цели. Нещо повече, ЕА Вече е забил поглед и В 
музикалната индустрия, търси начини за ексклузивни 
лицензи на МВА и МНЕ, заплюл си е (макар и неуспеш- 
но за момента) и страшно перспективното шведско 
студио DICE (Battlefield, Rallisport Challenge 2) и още 
Куп нови поставени Височини, koumo трябва да бъ- 
дат изкачени през 2005. Знам, прийомите, с които 
си служи ЕД, не радват особено сериозните играчи, 
но именно те носят огромен просперитег на Компа- 
нията, просперитет, Който В чисто финансов ac- 
nekm я избутва пред зеленовъдци Като MS и Sony. За 
да оцелееш днес, оригиналността е последното не- 
що, на което (за съжаление) трябва да разчиташ. 
Без силна Комерсиална нотка В работата си опреде- 
лено голям издател не би могъл да съществува, а ЕД 
знае ше усвоил това най-добре, показвайки Как тряб- 
Ва да се развира един пъблишър през 21 Век... 
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Къде паркира Кораба? 


мало едно Време - 8 далечната 

`93 г. - една Компания (Atari), 

Която пуснала стратегия на 
име X-COM: UFO Defense, получила мя- 
сто до класики Като Civiiization. В Края 
на 2003 г. Чехите Altar Interactive създа- 

‚ goxa продължение (Ufo: Aftermath), много 

различно от оригинала и що-годе добре 
прието от потребителите, особено В 
Европа. Ето че се появява още едно 
продължение (Ufo: Aftershock), което би 
трябвало да смени това „добре“ с „от- 
лично“, ВКарвайки В употреба Всички He- 
използвани идеи от първото ШЕО. От- 
тук нататък за теб, читателю, има 
ова Варианта... 


Вариант 1 

Запознат си с Aftermath, т.е. играл си 
я ши знаеш за Какво става дума. На теб 
мога да кажа следното: действието ce · 
развива 50 години след Края на АНег- 
math, т.е. около 2054 г. Тъй Като игра- 
та имаше 3 различни изхода, историята 
следва онзи Край, В Който приемаш пред- 
ложението на Ретикуланите. Разни гад- 
ни зеленотии са населили Земята, изби- 
Вайки де що могат. Единици се спасяват 
и заживяват на някакьв шляещ се из 
пространството остров. „Ноевият ков- 
чег“ обаче за някои става само Ковчег, 
тъй Като на острова се Вдигат бунто- 


очаквания 


р 0 
големи зверски 


yuk 


поцесненая 
-Системата SAS звучи мноооооого мудна 
-Възможно е прекалено многото идеи да раз- 
мият концепцията 
-Пак спасяваме света, без да може да влезем 6 
ролята на извонземните. 


Ве с политическа ориентация (знаем си - 
В последния епизод оцеляват само 906- 
pume, а ако ще има продолжение - и HA- 
kou от лошите...). И maka, оцелелите om 
оцелелите са принудени отново да си 
търсят дом под твоето светло Коман- 
дване. Но понеже ги мързи, намират за 
по-лесно да спасят Земята. 

Това ще правиш под формата на 
стратегия на планетарно ниво, съчета- 
на с отборна тактика. Ще трябва да 
разбереш какво точно е станало с pog- 
ната планета, Като общуваш с други 
фракции, изследваш странни предмети, 
набираш ресурси, Влияние, Войска. Тъй 
Като феновете се оплакали, че играта е 
твърде лесна, разработчиците Въвеж- 


- дат множество новости с цел да напра- 


Вят стратегията по-комплексна и раз- 
нообразна. Вече ще имаш на разположе- 
ние нови предмети, дипломация, огромно 
тпехнологично дърво, въведено е и упра- 
Вление на ресурси, koumo ще се срещат 
на различни места и ще шма значение 
Кой район решиш да завоюваш първо. 
След това В него ще застрояваш бази, 
koumo ще свързваш с мрежата си от 
пътища за доставки - а ако някой от 
тях бъде разрушен, няма да можеш да 
използваш ресурсите от тази база. Ос- 
вен това са добавени нови Видове екипи- 
ровка: както оръжия, така и най-различ- 
ни скенери, капани, импланти и ор. За 
сметка на това пък е отпаднал Въздуш- 
ният бой. 

Промени има и В тактическия еле- 
мент. Битките ще са почти Винаги 
малки по мащаб - go 7 души от твоя 
страна срещу неголямо Количество Bpa- 
гове. Ще громиш лошите на места kamo 
стари фабрики (ценен източник на резер- 
Вни части и екипировка), летящи чинии 
и извънземни бази (източник на добри 
зелени технологии), на товарни Кораби и 
0р. 

Битките се извършват 6 среда, наре- 
чена SAS - Simultaneous Action System. Тя 


представлява нещо средно между noxo- 
дова и стратегия В реално Време: goka- 
то даваш заповеди, играта е паузирана, 
така че имаш Време да планираш 9е0- 
ствията си. Но те се изпълняват В pe- 
ално време и Когато Войниците ти си 
свършат задачите, играта отново се 
паузира сама. Същото се случва и Кога- 
то стане нещо непредвидено — забеля- 
зан Враг, атакуван Войник и т.н., но ти 
можеш и сам да я спреш по Всяко Време. 
Тоест: Войниците нямат свободна Воля, 
те правят само и единствено това, ko- 
ето им заповядаш — доста микро-упра- 
Вление ни чака! 

Войниците ти Вече имат по-голям 
набор от движения, ще трупат опит и 
ще специализират на доста осезаемо 
застъпен ролеви принцип. Малкият им 
брой ще ти помогне да обърнеш нужно- 
то Внимание'на Всеки един от тях, да 
го развиеш kamo максимално полезен за 
екипа и дори да му създадеш подходящо 
оръжие посредством множеството go- 


пълнения Към наличния арсенал (напр. 
нощно Вуждане и други). 

В твоя om6op расите ще бодат три: 
хора, Киборзи и сайоники. Хората са 
бързи, стават за скаути; терминато- 
рите са тежки, мощни и използват 
различни Видове импланти, а сабоники- 
те са крехки, но разполагат сос спе- 
циална екипировка, даваща бонуси на 
приятелски единици или вреди на Враже- 
ските. Врагот ще бъде по-разнообразен 
— цели 4 раси с по 4 различни Вида egu- 
ници. 


Вариант 2 

Виж сега, едва ли още има нужда да 
пояснявам, че В тая игра става дума за 
извънземни, така че ако си алергичен 
Към тях, може би няма да подхванеш 
такова заглавие, което освен това е и 
продължение на нещо, което не си 
играл. И Все пак ще ти препоръчам да 
следиш Какво става около него. Toky- 
Виж си се излекувал. 
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- предварително ЖА 


ко се Вярва на моя скоп прия- 

тел BigBadWolf, когото не 

съм виждал откак се сдоби с 
бета-Версия на Мод ої Warcraft, mo 
ММОВРО-тата са бъдещето на РС 
игрите. Силно се надявам Вълкът да 
греши. Но мошпе лични съображения 
да смятам, че този Жанр трябва да 
бъде забранен със закон, разбира се – 
са си мои лични съображения и не би 
следвало да ги споделям на страници- 
те на списанието. В случай обаче, че 
някога В Workshop се появи Версус „За 
и против ММОВР6-тата“ много държа 
аз да напиша частта „против“. Чу ли, 
шефе? 

И така, днес задачата, поставена 
ми от началството, е да me запозная 
с поредното гпворение, което ще се 
опита да направи създателите си no- 
богати и доволни от Живота, Вселена- 
та и Всичко останало, Като попие от 
звездния блясък на заглавия Като Вече 
споменагпия WoW, koumo пък - пак 
според цитирания по-горе и многоува- 
жаван мой колега - щели да прока- 
рат пътя на този нов 
и бързо развиващ се 

жанр и да го Вкарат 6 
руслогпо на мейн- 
стрийма. Разбирай – 

да го направят 


да е отмъстителният ти съсед Жоро Вџункела. 


ашо очако 
Защо очакваме: Обещава да не изисква mece- 
ци игра за реализирането на някакъв напредък. 
Предполага много повече екшън от другите 
онлайн заглавия. 


#1918100(2103 а (Та (23 
Защо очакваме: Обещава да не изисква месе- 
ци игра за реализирането на някаков напредък. 
Предполага много повече екшън от другите 
онлайн заглавия. 


Първи закон на Мърфи за MMORPG: Усилието, Което ще ти Коства да убиеш даден играч, е обратнопропорционално на шанса това 


повсеместна мания. 

Опирайки се на определението, Ко- 
emo самите автори на Auto Аззаий 0 
дават, тя ще бъде Масова Мулти- 
плепърна Четириколна Бойна Игра В 
Пост-апокалипгпичен Свят. Ще се onu- 
там да направя горното разбираемо, 
свеждайки го до думи с по-опростена 
артикуларна конструкция – и такива, 
които няма да накарат даскалката ми 
по БЕЛ да се обърне 8 криптата си (а 
никой не иска това да става) - ролева 
игра по интернет, Която през по-голя- 
мата част от Времето ще ти предо- 
ставя Възможността да се разкарваш 
из света 0 В някакво Возило и удовол- 
ствието да трепеш други играчи В 
аналогични Возила. 

Историята е способна да накара 
Всеки обръгнал играч да падне на Коле- 
не пред титаничната 0 оригиналност: 
В някакво далечно бъдеще извънземни 
нападат Земята и човечеството pe- 
шава да отвърне с масирани ядрени 
удари, koumo В общи линии почти pe- 
шават проблема с Властта над плане- 
тата, превръщайки я В пустиня. 

Но само почти, защото нещата не 
свършват дотук. Все пак има и оцеле- 
ли, koumo - Вместо да седнат и да u3- 
пушат по една лула на мира — реша- 
Ват, че трябва да пренесат Конфлик- 


ПРОИЗВОДИТЕЛ МЕТОЕМЕ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ NCSOFT ПЛАТФОРМИ РС 


та cu u В новите условия... 

И тъй, оп една страна имаме 
оторвалите кожата човеци, а от дру- 
га – инопланетни мутанти и техните 
слуги, пленените и превърнати 6 ku- 
борги представители на човешкия род. 
Преди да фиксира екрана с оцьклен no- 
глед и да започне да избива, играчът 
ще трябва да избере една от двете 
фракции. Йее, поне може да сме и от 
лошите! 

Сред множеството обещания на 
разработчиците — от рода на тия, 
Към koumo сом станал наполно рези- 
стентен с Времето - е и това, че cu- 
стемата от мисии ще бъде уникална 
и ще превърне процеса на игра от поз- 
натото „играя, за да кача ниво“ в „Кач- 
Вам ниво, докато играя“. Личното ми 
мнение в, че това е изключително 
трудно постижимо, тъй Като за бол- 
шинството џграчи тръпката е имен- 
но В левълването и сдобиВането с HO- 
Ви и Все по-мощни умения, предмети и 
оръжия, докато другите елементи на 
геймплея изостават на заден план. 
Малко по-надолу ще спомена какво са 
замислили пичовете от МеШем! Във 
Връзка с това, но като цяло за мен 
остава загадка Как точно ще напра- 
Bam действието основен движещ mo- 
тив В RPG, а качването на нива 


- Вторично удоволствие. Съвсем uc- 
Крено им Желая успех обаче, това би 
било нещо наистина ново за екшън-ро- 
левия Жанр. 

Имитирайки донякоде други загла- 
Вия, Auto Assault ще предложи и систе- 
ма с репутация и рангове. Играчът ще 
може да се записва В турнири, npo- 
Веждани на определени арени, Където 
се предполага целенасочено да изтреби 
определен брой Компютърно генерира- 
ни или управлявани от други хора 2e- 
pou, В замяна на Което ще трупа cha- 
Ва, а името му ще се носи от уста на 
уста из целия свят... докато накрая 
майка му не го изрита насила от 68ko- 
щи u той не се стопи от първия от 
няколко месеца насам контакт със 
слънчева светлина... 

Има някои смущаващи намеци, че 
акцентът В играта ще пада Върху екс- 
периментирането с расите и превоз- 
ните средства, доКато разликите 
между Класовете няма да са чак MOA- 
Кова съществени, но засега ще подми- 
нем това, защото не е особено ясно 
Какво се има предвид. 

Много ясни и Категорични обаче са 
обещанията за околната среда, и no- 
специално - Възможността да бъде 
разрушавана. Очевидци на демонстра- 
цията на последното ЕЗ свиде- 


MON www.games.bg 


телстват за невероятната деструк- 
тивна мощ, Която ще притежават 
играчите и последстВията от прила- 
гането 0 Върху терена. За да не се 
превърне светът 8 Разораната yenu- 
на, Всичко унижено ще се самовъзста- 
новява, след Като напусне зрителното 
поле на играча. За физиКата ще се гри- 
Жи Havok 2 енджин, Което би трябвало 
да говори достатъчно. 

И без да Взимаме под Внимание 
разрушенията, светът на играта по- 
стоянно ще се променя. Авторите са 
решили да насърчават играча да се 
Върне през местности, koumo Вече в 
посетил, защото там го очакват Ho- 
Ви събития, Врагове и - ако можем да 
разчитаме на думите им - изцяло 
променен облик на терена. Ще се раз- 
чита u на системата за случайно 2e- 
нерирани предмети и чудовища, позна- 
та от игри Като Diablo. 

За да е интересна Auto Assault kak- 
то за самостоятелна, така и за Кооп- 
еративна u PvP игра, са предвидени 
множество скриптирани и сценарни 
моменти, които да раздвижат света. 
Разбира се, едно онлайн ролево загла- 
Вие не може да разчита на успех без 
множество куестове и PvE (Player vs. 
Environment) солови и кооперативни 
Кампании. От маркетинг отдела тръ- 
бят, че количеството предварително 
създадени мисии ще е достаточно за 
много часове игра дори В група. 

Надеждите си за успех на играта — 
отново според собствените им думи 
— авторите градят Върху факта, че 
Auto Assault ще се различава от оста- 
налите ММО-та, предлагайки промени 
8 тези пунктове от Концепцията на 
сродните заглавия, koumo биха отка- 
зали част om играчите от плащането 
на месечния наем за пребиваване В 
един онлайн свят. Като начало, нама- 
лени са „наказанията“, koumo играчът 
пторпи, ако персонажьт му загине - 
тоест, умирането няма да те лишава 
от Возилото, парите или натрупани 
точки опит. 

Ще се редуцира Времето за потува- 
не от едно място на друго. Геймплеят 
ще се уплотни с повече екшън. Очаква 
се самото действие да изисква реак- 
ции и умения, а не да се залага предим- 
но на чистите статистики на героя и 
боят да се осъществява само с kauka- 


не по Врага. Звучи любопитно на хар- 
тия, дано само Auto Assault В Крайна 
сметка не се окаже някакъв опит за 
файтинг игра с ролеви елементи. 

Като оставим настрана цялата 
тази Вербална диария, МеШеи// правят 
едно обещание, което заслужава малко 
повече Внимание. А именно - играта 
да може да се играе и на малки порции, 
Като няма да е нужно да прекараш дни 
пред монитора, докато изградиш cu- 
лен персонаж. Ако трябва да съм че- 
стен, това най-много ме притеснява 
8 тоя род игри - страх ме в, че ще св 
зарибя до болестно състояние, ще 
седна пред Компютъра си един ден, а 
два месеца по-късно ще Вдигна Кръвя- 
сали очи и ще св окаже, че гаджето ме 
е зарязало и са ме скъсали на Всички- 
те изпити. Фанатичният поглед на 
феновете на тези игри, докато с пяна 
на уста ми разясняват Колко им била 
Влиятелна гилдията, също не ме прави 
по-доверчив относно приказките, че 
подобни заглавия са форма на забавле- 
ние, а не заместител на Живот. 

Основната идея на Auto Assault е 
явно да опрости начина на игра, като 
с това привлече по-голям брой от ko- 
лебаещите се Като мен играчи. В Hu- 
каков случай не мога да се ангажирам 
с прогноза дали това ще е успешен 
ход, само Времето ще покаже дали u3- 
чистеният и насочен Ком бързия ek- 
шън геймплей ще спечели своите под- 
дръжници uau наложения от заглавия 
Като EverQuest, Eve Online, WoW стил 
на игра, ще запази Властта Hag Me- 
сечната Такса. 

Във Всеки случай проучването, ko- 
ето направих, показва, че играта се 
радва на огромно Внимание и интерес 
от страна на Всякакви западни сайто- 
Be и списания. Представянето 0 на ЕЗ 
също може да се определи Като много 
успешно. Auto Assault изглежда респек- 
тиращо и на снимките. В moba пред- 
ставяне съм спесгпил много от слухо- 
Вете, koumo се носят за нея, защото 
повечето ми изглеждат недостапть- 
чно достоВерни, но ако само половина- 
та от тях се окажат истина, то mo- 
Ва ще е игра, Която може един ден да 
ме накара да ревизирам позицията си. 

Мисля си... Ако месечните такси не 
спонат бюджета ми... ами, никога не е 
Късно човек да опита нещо ново. 


предварително - 


тэвагп еб шеһәйиои пш еб es ‘шыєојао 90 әт — уеду 9 ешкппейшпо п пш аш 


= 
3 
= 
= 
= 
Ww 
5 
x 
5 
E 
z 
5 
= 
е 
= 
е 
= 
© 
> 
= 
= 
о 
22 
= 
D 
> 
> 
5 
о 
> 
= 
= 
ЕЧ 
=. 
= 
5 
= 
= 
o 
Ф 
о 
Ад 
> 
о 
5 
Е 
3 
© 
со 
D 
5 
> 
= 
о 
(=) 
|=] 
D 
о 
= 
3 
= 
= 
= 
= 
с 
0 
= 
6 
© 
я 
= 
о 
© 
[=] 
ЕЕ 
Е 
= 
= 
е 
= 
х 
а 
F 
5 
= 
З 
[=] 
5 
> 
© 
= 
= 
=) 
D 
> 
я 


предварително ака 


Имената на пичовете от екипа Ви ще са: Fixer, Sev и Scorch 


Star Wars 


ова година, нов Късмет — 

и нова игра от Вселената 

на Star Wars. Тема, преек- 
сплоатирана почти Колкото Втора- 
та световна Война. Този път Lucas 
Arts обещават (а и показват) нещо 
доста по-различно, при това с по- 
тенциал да задържи пред монитори- 
те и принципно недолюбВащите Star 
Wars мърчъндайза, Каковто В част- 
ност съм аз. 

На пръв поглед - Класически екшън. 
Това, Което го прави по-различен, на- 
ред с други някои неща, за koumo ще 
стане дума по-надолу, е силно застъ- 
пеният тактически елемент. Игра- 
чот ще има возможност да се изжи- 
Bee Като „командос от републиката“ 
uau „републикански командос“, или 
Както там се наричат Въпросните 
специални части. Още първото pekna- 
мно филмче, Което се появи преди 
Време, запечата В съзнанието ми eg- 
на натрапваща се фраза: „Пе squad 
is your weapon“. Говорейки за тактика 
обаче, не оставайте с Впечатление, 
че ще станем свидетели на нещо Ка- 
то нов прочит на Rainbow Six или 
Ghost Recon В Star Wars Вариант. 

Star Wars:Republic Commando npeg- 
лага нова система за управление на 
отряда, ВКлючваща Както чисто uH- 
терфейсни решения, така и сериозни 
концептуални различия. Кръстена от 


Republic Commando 


SWAT 6 света на Star Wars? 


маркетинговия отдел „Оле Touch 
Squad“, системата - Както подсказ- 
Ва и името 0 — ще позволи на играча 
да насочва и дава заповеди на Всеки 
член от отряда си буквално с едно 
натискане на Клавиш. Очаква се това 
да допринесе В огромна степен за по- 
ВишаВане динамичността на играта 
и обаянието на геймплея. Филмчета- 
та демонстрират ясно с Каква леко- 
та ще се извършва Контролът и 
управлението на компютърните Ви 
съекипници. Пример: играчът посочва 
част от срутена скала, там се Bu- 
зуализира нещо Като холограма koge 
точно ще застане съотборникът му, 
ако му бъде заповядано. Заповедта е 
дадена, след секунди Командосът Ве- 
че е зад укритието, заредил е npu- 
лежно снайпера, Вкарал го е В упо- 
треба и прочиства терена от лоши- 
те. 

Ако искате хората от екипа Ви да 
изпълнят нещо друго, освен Команда- 
та по подразбиране, можете да kom- 
бинирате специалния КлавВиш с някои 
от функционалните Клавиши. Това ще 
Ви позволи да ползвате с набор от - 
нека ги наречем „бързи“ - команди 
(kamo „Иди там“, „Следвай ме“ или 
любимата на Всички изкарали ново- 
бранския период 6 казармата „Оста- 
Ви!“), които не са свързани с манипу- 
лация на обекти. Освен В Комбинация 


със специалния Клавиш, фунКционални- 
те ще могат да се използват и са- 
мостоятелно, Като тогава те ще 
задават поведение на отряда ви за 
момента. 


Take а minute to think about it... 

„Ще e безупречно", „ще действа 
адекватно“, „играчот ще може да 
разчита напълно на него“ - В такъв 
общо Взето дух са фразите, с Които 
се спекулира около ИИ. Тим Лонго, ди- 
ректор В Lucas Arts Казва: „Разработ- 
чикът на Изкуствения Интелект ни 
увери, че докато Вие се сражавате и 
нямате време да зададете нов чек- 
пойнт или Команда, съекипниците ви 
няма да бездействат и ще реагират 
напълно адекватно, съобразявайки 
действията си с конкретната cu- 
туация. Те ще бъдат там, до вас, па- 
зейки ви задника, точно както В ис- 
тинският свят. 

In-game филмчетата като че ли 
подкрепят големите обещания. Силно 
ме Впечатли една ситуация, при Коя- 
то играчът стреляше интензивно по 
някакъв противник, давайки същевре- 
менно заповед на свой съекипник да 
заеме по-изгодна позиция. Пичът 
тръгна, но трябваше да пресече 
огневата линия и познайте Какво — 
той се наведе, за да не го улучат 
Куршумите и да не Кара играча да 


Автор: Мгак 


спре огъня. Не съм Виждал подобно 
нещо В Коя да е игра до момента. 

Ге! те зве 

Трудно е да се каже дали по време- 
то, когато се появи на пазара, игра- 
та ще предложи В графично отноше- 
ние стандарт, Който да ни остави 
без дар слово. Енджинът е Unreal War- 
fare, а Каквото и да си говорим, това 
е една графична платформа от старо 
поколение Вече, така че по-скоро не. 
Що се отнася go околния свят, имам 
предвид. Моделите обаче са наистина 
Впечатляващи - Както с деглайлност- 
та, така 0 с индивидуалността си. 
СВетлинните ефекти и авиженията 
изглеждат респектиращо близо до pe- 
алните. Действието ще Ви прекара 
през многобройни локации (няколко 
различни планети), за Които подроб- 
ности ще научите от Revenge of Ме 
Siths. Играта Всъшност се развива 
малко преди събитията В предстоя- 
wua епизод на Star Wars и се явява He- 
що kamo овертюра Ком него. Ще се 
насладите Както на големи открити 
пространства, така и на сражения В 
тесни коридори и затВорени зали. 
Аналогично на Rainbow Six 4, и тук Bu- 
зията е пречупена през шлема на Ко- 
мандоса. Винаги имате малка отряза- 
на част от двете страни на екрана и 
отдолу. Но докато В Дъгата това 


някак си не изглежда добре и ограни- 


чава, то тук ефектот е реализиран 
прекрасно и - предполагам - ще допри- 
несе много за същинското изживява- 
не. Още повече, че цялата нужна Ви 
информация е интвгрирана В шлема 
по един много удачен начин, за разли- 
Ка от този на анти-терорягите от 
Rainbow. Много интересен e начинът, 
по Който се изчиства визьора на 
шлема Ви след Като го нацапате с 
кръв, Кал или масло - минава едно 
тънко лазерче и оставя стъклото ka- 
то чисто ново, като по този начин 
губите Видимостта си само за 1-2 
секунди – Време Като цяло малко, но 
достапточно, за да загубите за крат- 
Ко ориентацията си В някое сериозно 
меле. 


То the дате 

Геймплеят от прочетено и Видяно 
- ако трябва да си спестя Вербални- 
те припадъци - може да се опише 
скромно, с една дума: Впечатляващ! 
Играта наистина е адски динамична 
Като за тактически екшън. Ще полу- 
чавате непрекъсната информация от 
хората си за това Къде се намират 
спрямо Вас, Какво Выршат В momen- 
та, koge са Враговете, освен това 
пускат и по някой лаф. 

Концепцията за оръжията се гради 
около базовото пушкало, наречено 


очаквания 
средни големи зверски 


ашо очакваме 


Игрите по Star Wars Винаги се очакват. Приба- 
вяме и предположението, че тази ще е може 
би най-несгландартната от Всички. 


пришєснения 
Притеснения: Дали балансът между екшън и 
тактика все пак ще бъде уцелен гака, че да 
не разочарова никой от почитателите на g8a- 
та жанра? 


ОС-17т Repeating Blaster Rifle. С Hakon- 
Ко прости приставки ще можете ga 
го превърнете В снайпер или броне- 
бойно оръжие. Ще разполагате и с 
познатите от филмите и други игри 
от Star Wars Вселената DC-15s Blaster 
Pistol , поразяваща граната, ЕМП epa- 
Hama - особено ефективна срещу 600- 
Hume дроиди и още една граната за 
заслепяване и дезориентация на про- 


‚ повника, наречена sonic detonator. Раз- 


бира се, ще можете да се Възползва- 
те и от някои от оръжията на npo- 
тивника, ако решите че този арсенал 
не Ви достига или пък просто не Ви 
допада. Говори се за няколко пушкала 
— първото е пушка, особено ефектив- 
на на близки разстояния, но с прогре- 
сиВно намаляване на поражението В 
зависимост от далечината на целта, 
Ще Ви се отдаде шанс да се докопате 
u 00 нещо подобно на UZI, с Висока 
скорост на стрелба, но голяма раз- 
сейка и ниска точност. 

По-интересните оръжия са Wookie 
Bowcaster, който би трябвало да Ви 
е познат от филмите (на мен лично 
нищо не ми говори), стреля с лазер- 
ни лъчи, а изстрельт може да прави 
рикошет. Има и ракетомет с Bv- 
зможност за прихващане на цели и 
изстрелване на 6 ракети едновре- 
менно (UT, апуопе?). И наКрая най-ин- 
тересното - бепоз/ап Beam Weapon 
оръжие, носено от влитните Войни- 
ци на една от расите, Което се зах- 
ранва от енергията им и прави мо- 
щен разрязващ лъч. 

Сега малко за Вразите. На един за- 
паден сайт излезе подробна инорма- 
ция за това от Какви раси ще са те 
и тъй Като не знам kak се превеж- 
дат на български, myk ще Ви ги cno- 
мена с английските шм имена и ще 
Ви разкажа с две-три думи какво мо- 
же да очаквате от тях. 


Know Your Enemy 

Geonosians — инсекти, koumo 
строят бойни роботи (тези В Enu- 
30g 2 са тяхно дело). Въпреки това, 
сами по себе си, деопоз/апз са много 
добри бойци. Делят се на три основ- 
ни Класи: Drones, Warriors u Elites. 

Trandoshans — гущерообразни ловци 
на глави. Можете да Видите пред- 
ставители на тази раса В Empire 
Strikes Back. Те също са няколко Кла- 
си: 5/аиег, Mercenary и Scavenger Droid 

Separatist (Търговската Федерация) 
- механични дроиди, служили навре- 
мето за защита на търговската фе- 


предварително 
У" Ч 


дерация, но В последствие се omge- 
лили, след като федерацията не успя- 
ла да завладее Naboo. Тъй Като не се 
бошм от разнообразието, и myk ще 
срещнем няколко Вида противници: 
Ваше Droid, Super Battle Droid, Огоме- 
ka, u Advanced Spider Droid. 


Talk the talk, can you walk the 
walk? 

В заключение ни остава само да 
се надяваме, че Всичко това, което 
звучи толкова интригуващо, ще 6v- 
ge поне толкова добро и на монито- 
рите ни. Ще разберем през март. 
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Пърявата истински наситена с Кръв. 


900405 


Страхът идва 6 средата на годината. | 


ръб — реки от Кръв и разКъ- 

саните тела на мъртви ko- 

мандоси. Червени петна по 
стените В луксозната тъмнина. Раз- 
пилени оръжия по пода, но нито една 
изстреляна гилза. Какво, по дяволите, 
е ставало myk?! 

Отговора ще научим kom средата 
на годината - тогава излиза Р.Е.А.В., 
новата разработка на Monolith. Какво 
да очакваме от авторите на игри ka- 
то Blood, Мо One Lives Forever, Aliens 
vs Predator u Tron 2.0? Вълнуващ mpu- 
измерен екшън, много адреналин, kpa- 
сота и едно малко момиченце. Не от 


симпатичния Вид обаче - по-скоро от 
Вида, който ще пи среже сънната ар- 
терия с поглед. Буквално. 

Р.Е.А.В. (First Encounter Assault and 
Recon) e названието на специална 
бойна част, съставена от хора със 
специални таланти. Играта смесва 
реалното с паранормалното и резул- 
mamom (според авторите и според 
това, Което може да се Види от ge- 
монстрационните филмчета) е kok- 
тейл от стремителни престрелки, 
брутален ръкопашен бой и изпъващ 
нервите хорър. За разлика от id В no- 
следния роот обаче, Monolith залагат 


по-скоро на общата атмосфера на 
предпазливост и страх от неизвест- 
ното, отколкото на шока пред Вне- 
запно изскочилото от тъмнината чу- 
довище. Дизайнерите черпят Вдъхно- 
дение от холивудските екшъни, ази- 
атските хоръри и хонгконгските 
кунг-фу филми. Целта им е органично 
да свържат жанровете 6 уникално 
преживяване с акцент Върху боя 6 
ограничени пространства, но да из- 
бегнат повтаряемостта на геймплея 
и 6 крайна сметка да постигнат мак- 
симално интересна и забавна игра. 
Предвиждат се открити нива, различ- 
ни типове интериори и екстериори и 
много Видове противници. За разлика 
от предходните си заглавия, пози 
пот дизайнерите работят чрез no- 
степенно подобряване на направено- 
то до момента - даже 6 пази далеч 
не окончателна фаза на разработката 
Р.Е.А.В. притежава начален Вариант 
на Кампания, Който екипът постоян- 
но играе. Силните страни на играта 
получават необходимия акцент, а caa- 
бостите могат да бъдат своевре- 
менно забелязани и отстранени. На 
Въпросите за играта В мрежа и он- 
лайн засега Monolith мълчат. Попита- 
ни дали ще позволят на играча да 
управлява превозни средства 6 ново- 


то им заглавие, отговарят, че никой 
не пречи на хората да играят Р.Е.А.В. 
на портативен Компютър, докато се 
Возят В Колата си, но че това ще 6v- 
де единственият досег на продукта 

им с механизирания транспорт. Да се 


„ надяваме, че средата на 2005-а няма 


да донесе Вълна от потнотранспорт- 
ни произшествия по вина на прите- 
Жатели на ноутбук Компютри. 

Този път Monolith работят не с 
Възрастния | ИНТесп, а с нов, специал- 
но създаден за Р.Е.А.А. енджин. Бързи- 
на, лесно реализиране на нови ефекти, 
удобно боравене с оригинални мате- 
риали и графични техники - това са 
Ключовите черти на новата софту- 
ерна платформа. Играта е Вакханалия 
на специалните ефекти — като започ- 
нем от стандартните искри и пуше- 
ци, минем през по-екзотично изглеж- 
дащите релефни стъкла и стигнем go 
обемните Взривове В забавен Каданс, 
koumo сякаш изкривяват простран- 
ството, разкъсвайки нещастните 
жертви В радиуса на експлозията. 
Физиката на играта е изградена око- 
ло ядро на Намок, а Всички знаем 906- 
ре от Half-life както означава това, 
Когато боде приложено умело от npo- 
грамистите. 

Действието се развива В близкото 
бъдеще. Небостъргачът на компания, 
която се занимава с разработка на 
Въздушен и Космически транспорт, е 
нападнат от неизвестна военизирана 
организация. Правителството (аме- 
риканското, разбира се) праща екип 
на Оейа Рогсе да Върне ситуацията 
под контрол, но Командосите са Mu- 
стериозно избити. На сцената излиза 
РЕ.А.В., и по-конкретно mu, Който 6 
тази мисия получаваш бойното си 
кръщение. Спускат те на покрива на 
небостъргача със задачата да разуз- 
наеш Какво е станало с Оейа Рогсе. 

Трите основни елемента на арсена- 


Дими дате 00 


ла В началото са гладкоцевната пом- 
па, Картечния пистолет и гранатите. 
Във филмчетата прави Впечатление, 
че никой от max (с изключение може 
би на гранатите, но те Вероятно ще 
бъдат твърде ограничен ресурс) не 
представлява ултимативно средство 
за унищожаване на Врага. Щетите, 
koumo нанасят за единица Време, са 
по-скоро ниски и човек трябва доста 
дълго да концентрира огъня си по 
конкретна мишена, за да я порази. Не 
липсва и традиционното за хорър 


игрите примигващо фенерче, макар 
че за разлика от Doom 68 Р.Е.А.В. 
то не изключва Възможността човек 
да стреля, докато си свети. 
Битките са Кървави, но не много 
бързи. Играта залага не толкова на 
принципа „стреляй пръв“, Колкото на 
правилното пласиране зад прикрития- 
та и изтощаването на Врага с Вре- 
мето. Противниците си разбират 
от работата - прикриват се, изпол- 
зват силните страни на Вооръжение- 
то си, Когато могап или прибягват 


fe D очакбам 
Погледни трейлъра, поместен на диска 
Вървящ със списанието - Все още ли се 
чудеш защо я очакваме? 


DOOM З нагледно ни демонстрира, че 
голяма игра с Красива графика и много 
Кръв не се прави... 


до ръкопашен бой, ако е по-подходя- 
що. Действат В екип – разменят си 
заповеди, синхронизират се ш си ос- 
игуряват прикритие. Според дизайне- 
рите идеята на поведението им е не 
толкова да играят оптимално, Колко- 
то да бодат непредвидими и да при- 
нуждават играча да използва различ- 
на тактика за Всяка отоелна ситуа- 
ция. 

Като оставим настрана паранор- 
алното, основата на играта е ре- 
алистична. Оръжията, обкръжението 
и физиката предизвикват асоциация 
за съвсем познат свят. Визията се 
лозга omkom реалната страна на 
границата между истина и фантазия 
и затова няма да е никак трудно чо- 
Век да повярва на Всичко, Което 
РЕ.А.В. показва на екрана. Враждеб- 
ните Командоси изглеждат убеди- 
телни - а заедно с тях и облечените 
8 активен Камуфлаж а ла Хищника 
Войници, koumo идват малко по-къс- 
но. И стаята с Кървав под, пълна с 
обезобразени тела. И записът на ka- 
мерите с Войниците и малкото мо- 
миченце, което се промъква след тях 
и след малко те умират без някой да 
ги е докоснал. 

Уникалните черти на играта са 
системата за ръкопашен бой и пара- 
нормалните таланти на главния ге- 
рой и съекипниците му. В зависи- 
мост от положението на тялото на 
играча (т.е. клекнал, изправен или В 
скок), мястото на мерника Върху 


противника и посоката на движение, 
ще може с натискането на един- 
ствен клавиш да се изполняват раз- 
лични удари и техники — юмручни. 
скокове. подсичания и т.н. Простият 
интерфейс позволява интуштивно и 
бързо да се постигат разнообразни 
ефекти по Време на битка. 

За паранормалното засега не се 
знае много. Ясна е една от основни- 
me способности на главния герой - 
пази да забавя субективното си 
Време и да Влиза В своеобразен bullet 
time. При Какви ограничения ще го 
прави. засега е неизвестно - знае се 
обаче, че това ще бъде основен ak- 


{ент на геймплея. Поне един от ko- 

легите ти ще усеща аурите на силни 
емоции. свързани с някое място или" 
предмет - макар че В случая с Кър- 

Вавата стая с умрелите Войници не 
е нужно да си екстрасенс. за да усе- 
тиш нагнетената ВъВ въздуха агре- 


сия - сцената е ясна сама за себе си. 
За природата на извънфизичните 
опоненти не се знае почти нищо. 


Зловещото момиченце от филмчето > 


действа доста ВпечатляВащо за 20- 
дините си. но Какво е мястото му В 
общата Картина, не е ясно 
Казаното дотук поставя Е.Е.А.В. 
6 челото на списъка с най-очаквани 
заславия оп Жанра за 2005-та, Сил- 
на. тежка атмосфера. спираща оъха 


Визия и забавен. неомръзващ гейм- 
плей ~ това са целите на дизавнери- 


те. Като се Вземе предвид бога- 
muam onum на Monolith. за Е.Е.А.В. 
можем да очакваме 100% покритие 
между резултат и намерение - а mo- 


Ва значи много радост за нас през 


2005-та 


ЖА предварително 
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Тот Clancy — Rainbow Six, Debt of Honor, Sum of АШ 


на справка — 


предварително е. 


Act of Маг: 
Direct Action 


> ‘„Ще имаме ли по-добрия C&C: Generals или Все същата претоплена вечеря?“ ра 


е започна с няколко думи, Ка- 
савщи литературата. В по- 
следно Време наблюдавам 
бум на тъй наречените „хай-тек поли- 
тически трилъри“. В случай, че не сте 
ослепели om това mono издателско kau- 
ше, иде Въпрос за малки романчета 8 
меки корици - обикновено на тях има на- 
рисуван оптически прицел на снайпер и 
некадърен колаж от подводница и раз- 
Крачена Кучка. По необясними за мен 
причини келеши Като Дейл Браун и Дан 
Браун (плашещото е, че не са свързани) 
са решили, че щом Том Кланси го може, 
значи го могат и те. По-лошото В cay- 
чая е, че са им повярвали и издателите 
u ето как се стига до там, че съм npu- 
нуден да преживям литературни полю- 
ции от сорта на Кодот на Да Винчи и 
прочее. 

Защото, приятели, Act of Маг: Direct 
Action е почерпила Вдъхновение именно 
от гореспоменатите автори. 

Историята проследява действията 
на пич с фамилия Рихтер, който е много 
Куул - uau поне така ни Карат да Вярва- 
ме - и Който, Въпреки леко буйния си ха- 
рактер и нестандартни методи на ра- 


бота, е привикан от американското _ 


правителство, за да оправи... ами све- 
та, общо взето. Международната 06- 
становка е критична — бензинът е по 
седем долара галона, терористи органи- 
зират метежи направо на улиците В 
американски градове. Руснаци, ливанци и 
иранци си продават и разменят ядрени 
оръжия срещу химически такива сякаш 
са картинки от дъвки Турбо. 

Гореспоменатият протагонист ще е 
Водач на Task Force Talon, koumo изпъл- 
няват мисии 8 най-разнообразни точки 
на света. Очаква се действието да се 
развива според Вече установените Кано- 
ни на жанра - добив на ресурси, строеж 
на сгради, производство на Войски, vn- 
грейди... На разположение на играча ще 
бодат огромен брой реални единици - 
Като се започне от изтребители, бом- 
бардировачи Стелт, танкове и есте- 
ствено - любимите ни пехотинци. За да 
се оправдае „хай-тек“ частта от Клише- 
то, ще има и определен брой измислени 
единици, но авторите си мълчат за ge- 
тайлите. 

Дотук Като че ли нищо по-различно 
от Command & Conquer: Generals. Да, 
ama не. Разработчиците om Eugen са 
решени да спестят Ha uepaya В макси- 
мална степен грижите по микроменид- 
Жмънта на ресурсите и строежа на 


Ев 

Г АМУЕ сгради и да му позволят да се Концен- 

ТА на диска 
Г. 


трира Върху управлението на единици- 
те и историята. Разбирайте no-makmu- 
чески ориентирана стратегия. 
Играта още повече се отдалечава от 


очаквания 


i р 1 
средни големи зверски 


ащо очакбаме 
Обещава да разбие каноните на жарна с неверо- 
ятно опростен и екшън ориентиран геймплей 
Ще бъде невероятно скромна за ресурси. 


Да се окаже поредното Копие на предишни по- 
добни заглавия. Нищо не се знае за мулти-плей- 
ра. 


Автор: Sunder 


посестримите си по Жанр, тъй Като са 
предвидени мисии с битки В голям ма- 
щаб и използването на много техника и 
човешки единици, но сощо и операции с 
малък брой хора от muna „Спаси залож- 
ниците“ или „зриви комуникационната 
станция“. 

От свидетелски показания можем да 
съдим и за революционно ниво на инте- 
рактивност и реализъм: Всяка част от 
терена би могла да се използва makmu- 
чески, Всяка сграда, дърво, пейка и улич- 
на лампа да бъде унищожена или упо- 
требена, за да даде преимущество на 
играча. 

Авторите правят реверанс Ком RTS- 
ume от старата школа - и по-специал- 
но споменатата C&C серия - и са 3a- 
снели почти час Видео В стила на cma- 
рите ЕМУ кот-сцени. Eugen страшно се 
гордеят с тези сценки и разчитат, че 

те не само ще „бутат“ история- 
та, но и дополнително ще 
стимулират џграча да 
залепне за компюто- 
ра. Западни Колеги, 
имали удоволствие- 
то да се насладят 
игралните кадри, 
потвърждават аб- 
солютно рево- 
Noyu- 


онното ниво на реализъм, и твърдят, 
че нямат нищо общо с наивните и изКу- 
ствени ЕММ-та от миналото. 

Играта ще бъде Визуализирана от – 
по скромното ми мнение — изключител- 
на графична платформа и ще е дяволски 
красива. Не може да се отрече, че някои 
от моделите изглеждат ръбати и опро- 
стени, но Все пак тук говорим за стра- 
тегия В реално Време, Където се оча- 
КВат големи масовки и падането на 
фреймрейта е неприятно следствие. 

Както е обичайно напоследък, разра- 
ботчиците си траят до последно за no- 
конкретна и богата информация, но Ha- 
правените изказвания на гейм-журнали- 
сти, присъствали на демонстрации, 80- 
дят Ком заключението, че ни чака стра- 
тегия от ново поколение - запазила еле- 
менти от класическите си предшестве- 
нички, но прибавила и нов прочит на 
много други. Още повече ако дядо Коле- 
да пак е забравил да Ви донесе нова ма- 
шина - това е играта за Вас, птъй kamo 
цялата графична феерия, Която ни оча- 
КВа би трябвало да Върви и на неверо- 
ятни бракми. 
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The Punisher __ 


За Всички фенове на наказателя, поКазателя и превъзпитателя 


ПЛАТФОРМИ РС, PS2, XBOX | 
00 


НЕА предварително | 


Вехиляийпета... хлъц... се оча- 

КВа да бъде Кофти година. 

Пиенето поскъпва, цигарите 
поскопват, жените... me пък Кога са 
били евтини. Отгоре на Всичкото от 
THQ лансират В игра поредния komuk- 
сов герой на MARVEL и очакват от 
мен да го превюцрам положително, 
Въпреки играенето на The Incredibles 
за миналия брой. 

Като оставим настрана предразсъ- 
дъците за игрите по филмови и Ко- 
миксови лицензи обаче, изнесената В 
медийното пространство информация 
подло успя да ме заинтригува. При 
това – по няколко параграфа: 

Производителите — Volition Inc. 
Проучвайки портфолиото на Компа- 
нията, редовият геймър би Възклик- 
нал, че те просто лоша игра нямат - 
Като започнем от безспорните хито- 
Ве Егеезрасе и Егеезрасе 2 (Космиче- 
ски симулатори, ако не се сещаш), 


858 Втория - бел. Snake]. Volition оче- 
Видно не се ограничават само В един 
Жанр и са решили смело да преминат 
през Всички налични, Като на ред са 
пърдпърсъншпе. 

Сценарият на играта пък, се пише 
от Джими Палмиоти и Гарт Енис — 
създателите на култовия Комикс. То 
не че консултациите на Стан Лий cna- 
cuxa двата Spider-Man филма от 
злостно осиране, ама Карай. 

Концепцията. С една дума – Корва- 
Ва. Наказателят (така преведоха фил- 
ма, сори, и на мен ми е тегаво да го 
пиша) се слави Като един от най-бру- 
талните и мрачни комикси, така че 
повечето пиксели В играта ще са 
оцветени В червено. Очаква ни Кърва- 
Ва Вакханалия, сравнима само с 
Manhunt, Като ударението ще пада 
Върху разчленяването на редовите Ню 
Йоркски отрепки по Всякакъв Възмо- 
жен начин. А най-милият жест Ком 


през незаслужено пренебрегвания ро- 
леви Summoner и за капак Вей Faction 


очаквания 


и с 


17072, 8 кошпо се пуцаше от nop- 
Во лице [това е твърде лич- 
ното мнение на Колвгата; 
фрийспейсовете са си окей, 
но съмонера смучеше зло- 
Вещо, а единстВеното xy- 
баво нещо Bob pak- 
шъните бе гласът 
„ | на Джейсън ( 


Стетьм 


г Т О 
средни големи зверски 


(над 
17 години) - очертава се да показва насилието 
8 най-първичната му форма. 


увлекателността, При положение, че си играл 
двата Мах Раупе-а, на Volition ще им трябва He- 
що повече от Кадансови престрелки, за да те 

залепят пред монитора. 


противниците ще е просто да ги гръ- 
мнеш и отървеш от мъката. Ами ma- 
Ка ще e - Кой ги е карал да ти затри- 
Ват семейството? Авторите на 
играта дори мислят да използват Та- 
ранглиновския способ от Kill ВИ с uep- 
но-бвлия филтър за по-консервативна- 
та публика (ще има и европейска „на- 
турална“ Версия, слава богу), защото 
ESRB се гласят да им лепнат AO рей- 
тинг (adults only - лепенка, която би 
очаквал от заглавие Като „Punish Her“, 
примерно). 

Фаталите. Mortal Kombat пасти да 
яде. Освен стандартния огнестрелен 
арсенал — автоматични пистолети, 
карабини, огнехвъргачки, помпи u npo- 
yee (естествено, с Комбо моуд - по 
едно В ръка), Наказателят ще може 
да хваща противниците си и да изпол- 
нява т.нар. „quick kills“ или по нашему 
- фатали. Преглеждайки списъка с из- 
Вращения, Които са били демонстри- 
рани на западните колвги, аз лично 
стигнах до „избождането на око с нож 
и последващото го „обелване“ на очна- 
та Кухина с острието на ножа“ и про- 
сто затворих страницата. Общият 


брой на Въпросните „операции“ надви- 
шава стотина, Като 6 бройката се 
Включват интеракциите с околната 
среда – срещащите се из Ню Йорк 6a- 
сейни с пирани, дъскорезници и подоб- 
ни, Които играта услужливо ще осве- 
пява, за да не ги пропуснеш В пукоте- 
Вицата. 

Освен да предава хорицата В ръце- 
те Божии, Втората отличителна чер- 
та на Франк Касъл (наказателят, с 
други думи) ще са не по-малко миро- 
любивите му методи за разпит под 
формата на мини-игри. Конзолните 
притежатели най-Вероятно ще се 
насладят на много по-добър контрол 
Върху разпитите, заради наличните 
им тъмбстикове, докато РС фенове- 
те ще има да помпат клавиатурата 
до несвяст. Както и да е – идеята на 
занятието е да се балансира „нати- 
ска“ Върху жертвата, така че хем да 
снася информацията, която ни тряб- 


Ва, хем да не предаде Богу дух прежде- 
Временно. Както и при фаталите, ос- 
Вен стандартните „пистолетно дуло 
8 уста/нос/задник" и душенето с голи 
ръце, околната среда ще предразпола- 
га Към по-креативни методи за разпи- 
mu. Няма да липсва u „frenzy mode“, ko- 
дето Времето ще се pasmeena, осигу- 
рявайки няколкогпо секунди неуязви- 
мост за прочистване на екрана. 

От скрийновете се Вижда, че eH- 
джинът няма да в Source, но Все пак 
играта изглежда прилично. Ключовият 
момент е, че ще предлага достатъ- 
чно Възможности за интеракция с 
околната среда, благодарение на На- 
уок-подобната физика, но за съжале- 
ние няма да видим един подобрен Geo- 
Mod (онова, дето 8 Red Faction, mu 
позволяваше да рушиш нивата и ga cu 
проправяш пътища). 

Очаквай go два-три месеца, ако HA- 
ма забавяния. 
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Конзолният хит за РС В ново облекло! 


о-добрият отборен мултиплеъ- 

рен екшън е на път да се завър- 

не по хардовете ни със страшна 
сила В началото на идната година. При 
това след заглавието този път е no- 
ставена съвсем адекватна двойка, наме- 
сто двуеточието отвеждащо ни Към no- 
редния експанжън, запазващ практически 
същата игрална схема под известно konu- 
чество козметични иновации. Което си е 
повод Както за радост, maka и за едно 
Кратичко, надъхващо превю, Всъхновено 
от ранната алфа Версия на Battlefield 2, 
Видяла бял сВят през ноември. 

Както Вече ти споделихме преди някол- 
Ко броя, Второто Бойно поле е оставило 
на мира германците и Криещите се из 
джунглите Жьлтурковци и ни засилва HA- 
колко години напред В бъдещето насред 
фиктивен (но свързан по неприятно реали- 
стичен начин със съвременната полити- 
ческа обстановка) Военен конфликт 6 
Средния Изток. Схемата на черно/бялото 
дВуотборие е запазена, като добрите са 
представлявани от безстрашните амери- 
Кански солдати, а ролята на лошите се е 
паднала на Кръвожадните наемници от 
Средноизточната Коалиция и добрите 
стари китайци, подронващи устоите на 
капитализма с Военна техника и Hekaye- 
ствени анцузи. БройКата на Класовете Be- 
че е скочила до седем (+един) и ще мо- 
жеш да избираш между инжинер, снабпе- 
рист, базукаджия, картечарче, юнит от 
специалните части, медик и оръжеен съ- 
порт. Последните двама хубавци, прочее, 
се оказват едни от най-Важните опорни 
точки За Всеки отбор, защото 8 Battlefield 
2 по Картите Вече няма лечебни шкафове 
и кашони с муниции. Лекуването и арсе- 
налното презареждане стават основно 
чрез пряк Контакт с медика и оръжейния 
съпорт, Които пък, по свое усмотрение, 
могат и да ръсят кутийки с патрони и 
медикитчета на избрани места по тере- 
на. 
Отборният елемент е допълнително 

засилен, Като координацията на действия- 
та 6 гореописаната пасмина може да бъде 


осъществявана с помошта на осмия Bv- 
зможен Клас - командирите. Те са mak- 
muyeckume ръководители на отборите, 
за чийто избор Всеки от играчите 
трябва да гласува 6 демократично npo- 
Ведени избори В началото на бойните 
действия. Народните избраници няма да 
могат да участват В екшъна, но наблю- 
дават свише тактическата Карта и ko- 
муникират непрестанно със своите хо- 
ра с помощта на добрия стар текстов 
чат или - по-съвременно - с микрофон- 
че. Не в нужно да mu обяснявам, че от 
стратегическите им умения 8 голяма 
степен зависи изходът от битките. 
Оше повече, че производителите са ги 
натоварили с приятен набор от четири 
божествени функции, представени над- 
лежно по-долу: 

Възможност за сателитни снимки на 
терена, показващи точното местополо- 
жение на Всичките налични Войници и 
бойна техника по картата. Проблемът е 
В закъснението при пристигането на 
снимките, които реално показват лока- 
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Ту а X 
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uuume на горните omnpegu няколКо ce- 
Кунби. 

Аотилерийски огън. Помитащ Всичко 
на предварително указано място от 
Картата. 

Контрол над Летящо спай-ботче с ka- 
мера, което е невидимо за играчите и 
респективно не може да бъде отстреля- 
но. Командирът може да го разхожда 
навсякъде, кодето пожелае и да инфор- 
мира хората си за попадналите Във 
Визьора му подли Вражески планове. 

Съплай кашончета с медикитове и 
амуниции, Които се спускат с парашут 
на бойните другари В напечени ситуа- 
uuu. 

B Battlefield 2 е разовижена и cucme- 
мата за набиране на точки, koumo Hame- 
сто за обичайните убийства и завладя- 
Ване на бази Вече се присъждат за g0- 
ста по-динамично звучащото „бойни ус- 
nexu и адекватно използване на характе- 
ристиките на героя mu“. С други думи, 
едно добро миниране om страна на UH- 
Жинера или самоотвержено лекуване на 


закосалите другари от медика Вече 
струват колкото един хедшот. Което 
трайно реабилитира съплай Класовете В 
играта и ти дава шанс да трупаш фра- 
гове дори и да не mu се играе с Карте- 
чар или снайперист. Между другото Ha- 
трупаните точки се отразяват директ- 
но на нашивките ти - особено 8 едни 
обещаващо машабни онлайн Класации, 
които ще бъдат надлежно поддържани 
от ЕА - ас покачването В ранг ще ти 
бъдат отключвани нови умения, оръжия 
u дори превозни средства. Вопросните 
нашивки ще бъдат перманентно показ- 
Вани над главата ти, за да знаят враго- 
Ве и другари с Каква мечка си umam pa- 
бота. 

Какво още? 

Впечатляващ енджин, Висок деструк- 
тивен потенциал на Всичко по екрана и 
адекватна куршумна пробиваемост на 
Всеки отделен материал, така че можеш 
да забравиш за криенето от танк В kno- 
зет. Разнообразен оръжеен избор с Всич- 
ките му съвременни лазерни и топлинни 
помощничета В прицелването и тридесе- 
глина превозни средства, значително NO- 
бързи, маневрени и динамични от анти- 
kume В Battlefield 1942 и Вариациите му. 
Подоръжка на над сто играча за kapma. 

С други думи – порвага адекватна 
причина да придвижа курсора на мишката 
си Към опцията „мултиплеър“ В менюто 
идва през март. Чакам. 


очаквания 


средни големи зверски 


ао OYAK В аме 
Добро Количество иновации Към и без това 
перфектната игрална схема на може би най- 
добрият отборен мултиплеър екшън евър. 


Усложняването на геймплейната формула MO- 
же да се окаже минус 8 българските зали, Ko- 
дето по-комплексните заглавия доказано не 
Вирвят добре. За справка, Виж koge се играе 
Tribes 3 и Pandora Tomorrow. 
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Lego Star Wars 


ЗВездният Конструктор! 


укас, 6amka, се оля. И за да е 

полно фиаското, Eidos 8 kom- 

бинация с небезизвестните 
LEGO са решили сякаш допълнително 
да си направят гаргара с него, пускай- 
Ки заглавието, обект на днешното 
кратко превю. Защото аз не мога да 
Възприема Въпросната LEGO: Star 
Wars по никакъв друг начин, освен ka- 
то един приятен майтап, ориентиран 
предимно Ком публиката от невръст- 
ни хлапета и Вдетинени по-Възрастни. 

Противно на очакванията ти обаче, 
може и да те изненадам, съобщавайки 
ти, че играта Всъщност се очертава 
Капо доста забавна. Знаеш - хубавото 
на подобни непретенциозни игрички е, 
че подходжаш Ком тях без излишни 
предубеждения - ерго няма Какво да ти 
срине Кефа om гейминга - ти просто 
си ги пусКаш, за да се забавляваш, не 
да ги теглиш на аптекарска Везна. 
За какво иде реч? Ами за ни повече, 

ни по-малко от порвите три епизода 
на легендарния sci-fi Кино франчайз 


очакВания 


г т i 
средни големи зверски 


Игра mun дъвка „Huba Buba“ - забавна, цветна, 
Вкусна! 


Ако не си Вдетинен Star Wars гийк, Какво удовол- 
ствие ще намериш В това да млатиш LEGO ky- 
Клички с пласглмасови лазерни мечлета? 


(Епизоди от | go Ш - т.нар. прикуъл), 
пресъздадени по един хипер-забавен на- 
чин с фигурки, моделирани от LEGO 
Конструктор! Жанрово играта се Води 
екшън-адвенчър - разбирай „следва 
уплъпканште пътища на Shark Tale: 
The бате, Finding Nemo: The Game, 
Shrek 2: The Game и прочее неангажи- 
ращи игрички по филмови франчайзи, 

Строго статистически заглавието 
Включва неща Като над 30 достъпни 
за игра персонажа (от Куай Гон Джин 
до Боба Фет); изобилие от оригинално 
моделирани LEGO превозни средства 
от филмите (РО0-рейсъри, спийдъри, 
Мабоо-изтребители); няколко режима 
на игра; разнообразни нива, за фон на 
koumo ще служат по-малко или повече 
познати локации, Като Корабите на 
Търговската федерация, Клонинг плат- 
формите на Kamino и дори мистериоз- 
ната Kashyyyk (родният свят на Ууки- 
тата), която ще се появи 8 ЕІ: Re- 
venge of the Sith. 

По-любопитните акценти, koumo 


ще откроят LEGO: Star Wars от изо- 
билието SW игри ще са Възможно- 
стите за отключване на различни 
персонажи В процеса на игра. В ин- 
тригуващия режим „ее play“ игра- 
чът ще има Възможност да се Връ- 
ща и да преиграва Вече превъртени 
нива с новоотключените герои. Всеки 
от героите ще има уникални умения 
(извън Класическата базова атака) - 
т.нар. „специални движения,. Джедаи- 
те - Кауй Гон, Оби Уан, Анакин 
Скайуокър например, ще разполагат 
(логично) със светлинни мечове, с 
помощта на koumo да отразяват 
бластерни изстрели и ще могат да 
използват Силата за манипулиране 
на обекти по нивата. Амидала ще 
разполага с метателна Кука, с която 
да се захваща и да се катери по Bu- 
соки, недостъпни места (kamo бе- 
зумните пилони на онази извратена 
гладиаторска арена В Е2, предпола- 


- гам). Персонажи като Джар Джар nok 


ще могат да скачат по-далеч и по- 


Автор: Duffer 


Високо от останалите. Уникалните 
характеристики, съчетани с Възмож- 
ността за преиграване на нивото, 
съответно ще променят Коренно ек- 
спириънса при повторното му npe- 
Вортане с друг персонаж. 

По Време на мисиите играчот ще 
бъде придружаван от компютърно 
управляван персонаж (сайдкик), което 
респективно ще позволява Втори 
играч да се Включи по Всяко време В 
режим на Кооперативна игра. При то- 
Ва многобройните пъзели, koumo ще 
се решават по нивата, са така npe- 
дВидени, че да изискват именно koon- 
ератиВвно решение (това защо ли ми 
намирисва опасно на Кражба от Shrek 
2: Тпе Сате?). 

Друга интригуваща подробност за 
това заглавие е, че звукът ще е дело 
на магьосниците от Skywalker Stu- 
dios. Това говори за Високо Качество, 
потенциално добър Войс актинг и му- 
зикални теми от оригиналната фил- 
мова продукция. Както е традицион- 
но напоследък, играта амбициозно ще 
се опита да покрие практически 
Всички достъпни В момента игрални 
платформи: РС, PS2, Xbox, GBA. 06я8- 
ената gama за „старт, на заглавие- 
то е април 2005 - малко след евенту- 
алния релийз на Knights of the Old Re- 
public И. Да Видим Какво ще излезе 
от сравнението... Буахахаха... Упс, 
извинявай, не се сдържах просто. 
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Аде Of Empires Ill 


Навлизаме В следващата епоха 


memo Аде Of Empires е ембле- 

ма. На цяло едно поколение 

играчи, у Които тази игра 
Возпита усет Ком добрата страте- 
eua. Колаборацията между Ensemble 
Studios и Microsoft роди една от Haŭ- 
играните RTS-u досега. AoE създаде 
цял един нов поджанр 8 RTS-ume и се 
наложи по толкова безкомпромисен 
начин, че тя и наследниците 0 Все 
още са обект на подражание. Поради 
ВсичКо това, Когато Ensemble Studios 
обявиха, че Вече две години работят 
над Аде Of Empires З и са почти гото- 
Ви, В средите на почитателите на 
реалновремевите стратегии насптьпи 
истински фурор. Ние, естествено се 
опитахме да се докопаме до Възмож- 
но най-интересната и изчерпателна 
информация за играта – уви, без ус- 
пеха, на който се надявахме. На пози 
етап единствените източници на 
каквото и да било инфо се оказват 
главният дизайнер на проекта Сгед 
Street и Dave Pottinger, Който пък е 
главният програмист. Пестеливите 
им анонси и отговорите им на няКол- 
Ко Въпроса Все пак разкриват някои 
интригуващи подробности, koumo ни 
Карат да mponHem В очакване. 

Като начало, Времевият диапазон, 

Който ще покрива новият АоЕ, ще 3a- 


очаквания 


т d 
големи зверски 


още акбаме 


Играта е изключително ценна за жанра. Не eg- 
но и две нововъведения са тръгнали от AoE. 


За първи пот 8 AoE игра ще се набляга на 
огнестрелни оръжия. Дали са успели да се 
справят достапточно добре с това?. 


почва от Края на Age Of Kings и ще 
завърши до индустриалната ера. Това 
са епохите на Великите географски 
открития и колонизирането на Новия 
Свят. Този темпорален отрязък ще 
предостави на играча доста нови 6v- 
зможности, които обещават да Вне- 
сат осезателни промени 6 геймплея. 
На порво място, 6 значителна cme- 
пен ще бъдат засптьпени огнестрел- 
ните оръжия. Ако досега ородията се 
използваха само за обсадни действия 
и рушене на сгради, то 8 АоЕЗ ще mo- 
жете да ги употребите и на бойното 
поле, срещу единиците на противни- 
Ка. Авторите обещават, че тяхното 
присъствие няма да измести акцента 
В играта по посока на бълването на 
артилерия. В началото, разбира се, 
изобщо няма да имате достъп go 
нея, Както и до единици, които стре- 
лят. Дори 8 процеса на развитие на 
играта основните бойни единици ще 
си останат тези за близък 600. Пехо- 
та, хусари, Кавалерия и т.н. Но присъ- 


стВието на сериозна стрелкова сила 
Все пак ще Внесе някои промени и ще 
ВКара нов тактически елемент В 
битките. Нескромното твърдение на 
разработчиците е, че „Аде of Empires 
Ш прави за битките В реалновремеви- 
те стратегии това, което Аде ої 
Mythology направи с Въвеждането на 
движението Във формация." Аз не си 
спомням нещата като баш Аде of 
Mythology за пръв пот да Внедри фор- 
мациите В стратегиите, но нейсе. 
По-натапток 8 изявленията се упоме- 
нава, че битките щели да бъдат 
„свежи и оригинални“. Да, твъров 
обобщаващо звучи - и ние си поми- 
слихме същото. Без подробности 
остава единствено да гадаем отно- 
сно това, В което ще се изразят Bv- 
просните оригиналност и свежест. 
Аерозолен флакон с миризма на боро- 
Ва гора, Вървящ Като промоция В 
опаковката на заглавието също иде- 
ално се Връзва с определението. Еп- 
semble Studios твърдят, че многото 


рик" А 
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упреци, които били получили за не- 
съответствие между играта и pean- 
ните епохи ги накарали да обърнат 
голямо Внимание на този детайл. 
„Приемаме историческата достовер- 
ност много насериозно В нашата 
игра, но Все пак тя е направена oc- 
новно и преди Всичко за забавление, 
затова си позволихме несъответ- 
ствия с историческия период само и 
единствено В името на геймплея." 


Ще има осем цивилизации, с koumo 
ще можете да играете. Досега разра- 
ботчиците са разкрили само три от 
тях, а именно - Франция, Британия и 
Испания. Естествено, можем да оча- 
КВаме различни бонуси Към Всяка ед- 
на. Французите например имат свои- 
те Мускегтари, една от екстрите на 
koumo е, че ще могат да стрелят 3a- 
едно В залп и това ще нанася маса 
поражение на Враговете. Предците на 
филмовия Колумб Депардьо освен mo- 
Ва ще могат да установяват дипло- 

АННЕ в 7: 5 в 


матически отношения с Коренните 
жители на Америка по-лесно. Испанци- 
те пък ще получават по-голяма под- 
Крепа от Европа (каквото и да значи 
това, Вероятно - подкрепления). При 
Всички случаи, играчът ще усеща 3Ha- 
чителна разлика 6 начина и стила на 
игра с различните цивилизации, или 
поне такива са обещанията. 
Кампанията В АоЕШ ще прилича на 
тази В Аде of Mythology. С други gy- 
ми, В зависимост от избраната yu- 
Вилизация, ще бъде изградена около 
историята на определен герой. Спо- 
менава се и някакъв - Все още с неяс- 
ни контури - приключенски елемент 
(тук производителите намесват и 
името на Индиана Джоунс, Което ме 
хвърля 6 дълбоко недоумение, но пък 
допълнително подхранва любопит- 
ството ми). Освен измислените 
случки около Вашия герой, ще можете 
да изиграете и някои реални истори- 
чески събития — няколко Войни и ре- 
Волюцибки, В Южна Америка например. 
Нивото на графиката е забележи- 
телно, Както сами може да се убеди- 
те от снимките наоколо. Оше по-ин- 
тересно е твърдението за подобре- 
нията, направени В механиката на 
движение и детайлността В играта. 
В интервюто се споменава, че при 
един оръдеен залп поразените единици 
ще се разхвърчат Във въздуха, че при 
сражение между два Кораба ще се 
Виждат пораженията, Които пле си 
нанасят — трески от бордовете, дуп- 
Ки по платната и прочее детайли. 
Разработката на заглавието е започ- 
нала с еножина на Age of Mythology, но 
8 последствие Ensemble Studios са pe- 


шили да го пообработят оттук-от- 
там и малко по малко са написали 
един почти изцяло нов енджин. Bv- 
просното творение е изцяло DirectX9, 
Shader 3.0 съвместимо с - по думите 
на Dave Pottinger – „повече графични 
екстри от Който и да било еножин на 
Компютърна игра go този момент“. 
Разработчиците се хвалят, че играта 
Визуално е близка повече до 3D Shoo- 
ter, отколкото до реално Воемева 
стратегия. За разпросването на egu- 
ниците при Взрив е използван ragdoll 
модел, сградите се разрушават спо- 
ред физичните закони, Като се разпа- 
дат на парчета и дори докато ги об- 
стрелвате части от тях се разхвър- 
чат, а когато се срутват няма да е 
необичайно да затрупват и убиват 
работници, Кошто са останали под 


| беса 


Мой тен e даите = 


max. Склонен съм да повярвам на mo- 
Ва, стига да са Верни и слуховете, че 
по графичния енджин работят повече 
програмисти, отколкото са работи- 
ли по цялата игра Аде of Kings. 


По мултиплейъра, който е тради- 
ционно силен елемент В поредицата, 
също е мислено обстойно. Ensemble 
Studios твърдят, че са направили HA- 
кои нововъведения, koumo ще изнена- 
дат играчите (не се уточнява прият- 
но или неприятно, затова можем да 
си позволим да сме и саркастични), 
но още не са готови да говорят за 
тях. Мултиплейърът се разработва 
изцяло от студиото и няма да се 
разчита на Външни фирми - както бе- 
ше напоследък - „за да е сигурно ka- 
чеството на крайния продукт“. Кой- 


4 предварително в 


то обаче е неясно Кога ще Видим В 
Крайна cmemka. Ensemble се огранича- 
Ват единствено с репликата: „Ние 
сме на етап, на който ни е ясна Кон- 
цепцията на технологията, геймплея 
и характеристиките на играта. 
Остава ни само да хванем отделните 
части и да ги сглобим.“ Според офи- 
циалния сайт moba ще стане през 
Втората половина на 2005-а година, 
което не е чак толкова далеч. 

Да обобщим информационната oc- 
къдица: Невиждана графика, интерес- 
на епоха, познат и същевременно 
иновативен геймплей. Колко Красиво 
звучи на хартия. Като мечтите – и 
те Все са Красиви. Но превърнат ли 
се В трупове — Винаги са грозни. Да- 
но това не се случи и с новия „Ейож“. 
Като фен, се надявам силно. 


"вморшм ен кпойад ешетрабзуз 9 зоу нейпйгашнп “зпещов ошаамд амедяеьо пявпод 
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Впечатления(т) 
рябВа да призная, че съм 
Впечатлен! Макар първият 


-Stronghold да не беше никак лоша 


стратегия, тя В никой случай не може 
да се нарече явление. Една доста 006- 
ра игра и толкова. Последните 2 дни 
обаче — през Които доста усърдно се 
рових за Всяко Късче информация om- 
носно задаващото се продължение — 
ме накараха да си мисля, че може би 
Stronghold 2 ще промени статута на 
това заглавие и ще го Вкара директно 
BoB Високите ешелони на жанра. 

Разработчик отново е Firefly Stu- 
dios, Което Включва повечето членове 
на Impressions - типовете, отговорни 
за създаването на Саезаг-ите и Lords 
Of The Realms. 

Много е трудно ga се прогнозира 
доколко даден разработчик ще реали- 
зира щедрите си обещания. Превюта- 
та Винаги Крият риска да настроят 
читателя Ком твърде големи очаква- 
ния, аи доста често нещата на хар- 
тия звучат превъзходно, а 8 послед- 
ствие се установява, че - макар и на- 
истина реализирани - Всъщност не се 
ВписВат чак толкова добре В баланса 
на геймплея, Колкото сме си мислили. 

Така че имайте Все пак едно на ум. 

Тези, Които са играли оригинала, ще 


очаквания 


г T 0 
средни големи зверски 


ашо очакваме 


Беше игра с огромен потенциал, останал нере- 
ализиран. Може би сикувлът ще успее да го раз- 
гърне. А u да си средновековен лоро е готино! 


1192108 (219 и | за (Ра 
Кой е този разпространител, за бога? Дали това 
няма да е поредната нискобюджетна изцепка? 


открият В следващите редове инфор- 
мация, Която може би В голяма сте- 
пен ще се припокрие със спомените 
им за него, но Все пак авторите са 
Внесли редица изменения и допълнения, 
Както и промени В баланса и интер- 
фейса, koumo - според max — от една 
страна би трябвало да обогатят koH- 
цепцията В пунктовете, Кодето ma 
има нужда от това, а от друга - да 
ошлайфат ръбовете и премахнат u3- 
лишното. 

ТоВа, което обещава да предложи 
Stronghold 2 е интуитивна система за 
управление на средновековен замък — 
което В случая означава, че ще се no- 
крив огромна част от аспектите на 
Живота по онова Време, Военното и 
духовно дело, при това - придържайки 
се доста плътно Ком историческата 
достоверност по начин, Който да npe- 
Ворне заглавието В приятно и забавно 
за игра. За реализацията се използва 
изцяло нов 30 еножин (DragonFly), no- 
зВоляващ изображения с Висока де- 
тайлност, различни по Вид и равнище 
терени, участващи активно В гейм- 
плея, както и интериори и екстериори 
на сградите, koumo ще оказват gu- 
ректно Влияние при битките. 

Ще разполагате с три различни гле- 
дни точки - една, подобна на изоме- 
тричната перспектива В двуизмерни- 
те заглавия (В нея ще прекарвате по- 
Вечето от Времето); една от птичи 
поглед (помага най-Вече при строежа 
на нови сгради); и не на последно мя- 
сто - „гледната точка на Лорда“ - 
шефът застава на най-Високата кула, 
а пред Вас се открива 360° панорамна 


_ гледка Ком околността (преди или по 


Време на бойните действия позволява 
да се ориентирате по-добре за Войски- 
те и тактиката на противника). 

Да погледнем Към замъка. На първо 
място ще Ви се предостави избор ko- 
де да го построите. След koemo ще 


можете да опредвлите от Какви ма- 
териали да е изработен и дизайнът 
му - разположението на стените, на 
сградите Вътре и около него - абсо- 
лютно Всичко! Създаването на тесни 
проходи и укрепени позиции вътре В 
тях, както и определянето на Външен 
и Вътрешен защитен периметър ще 
са от решаващо значение за ефектив- 
ността на защитата Ви. Ако попадне- 
те под обсадата на непосилен против- 
ник, трябва да можете поне да го 
удържите докато пристигнат поиска- 
ните от Ваш съюзник подкрепления. 


За чистите ръце, чистките, 
честта, начетеността 
и чи(й)тавият Изкуствен 
Интелект 
- Първоначалният етап на строеж и 
развитие ще наподобява Концепциите 


на Settlers - добив на разнообразни pe- 
сурси, изискващи от своя страна раз- 
лични сгради, повечето от Които си 
разменят продукция за изработването 
на различни стоки, сечива, единици и 
т.н. 

Любопитен факт е, че Важна роля 
ще играв хигиената - през средните 
Векове хората са изхворляли боклука 
си директно през прозорците или 
Входната Врата. Ако не Вземете ня- 
Какви мерки, ще се завъдят разнасящи 
зарази плъхове, населението ще се 
разболее и ще измре. Предвидена е 
специална единица (gong farmer), Която 
ще ходи по улиците с Количка и ще съ- 
бира мизериите на останалите, Както 
u соколар, чиито птици ще се разпра- 
Bam с плъховете. За да работи, строи 
и плаща данъци, населението шма нуж- 
да от храна, Която ще трябва да му 


осигурявате. Независимо от това, 
ако Вдигнете прекалено данъците, се- 
лянията може да започне да Краде от 
Вас или да се разбунтува. И В двата 
случая на помощ идва градската стра- 
xa (полицията по онова Време), която 
ще има грижата да изправи Виновни- 
ците пред правосъдието. 

И тук идва големият фън - ще раз- 
полагате с над 10 различни уреда и на- 
чина за мъчение, Които да прилагате 
над провинилите се за назидание на 
останалите. Някои от max ще водят 
до летален Край, но това не бива да 
Ви притеснява, птой Като на мястото 
на убитите ще се появяват нови-но- 
Венички поданици. Отношението Ви 
Към подопечните директно ще Въздей- 
ства Върху един друг аспект от игра- 
та - системата на честта (honor). 
Грижите за народа Ви (или липсата 
им), отношенията Ви със съседи, Co- 


Юзници, Васали и Врагове ще добавят 
ши отнемат точки чест. Благотвор- 
но на баланса на честта Влияят и не- 
ща Като даването на приеми, големи- 
ната на библиотеката Ви (Която nok 
зависи от броя на манастирите; рес- 
пективно - монасите, чиято основна 
дейност са преписите на Книги), орга- 
низирането и участието В рицарски 
дуели и т.н. 

В лордските Ви задължения и пруви- 
легии се Включва и женитбата, Както 
u „осигуряването“ на наследник. 

За да е още по-разнообразна и пре- 
дизвикателна играта, FireFly са Възло- 
Жили на Изкуствения Интелект от 
Време на Време по свое усмотрение да 
предизвиква събития, Върху Кошто ня- 
мате контрол, но са свързани и произ- 
тичат от действията Ви. Например, 
ако имате църква и свещоливница, на 
определени периоди от Време свеще- 


ниците ще организират тържествена 
меса и ако благоволите да я удостои- 
те с Височайшето си присъствие, ще 
повишите щастието на поданиците 
си и точките си чест. Ако се случат 
две събития едновременно, ИИ ще Ви 
подскаже Ков в с по-голям приоритет. 
Така разработчиците са се погрижили 
за създаването на по-плотна и реали- 
стична атмосфера В играта. 


В мелето 

Както своя предшественик, така и 
Stronghold 2 ще акцентира много cepu- 
озно Върху моментите, В koumo — kak- 
то се казва - нещата загрубяват. 
Битките. Разработчиците признават, 
че балансът ще e изместен леко В 
полза на икономиката, но тя няма да 
заема повече от 60% от играта, 
оставяйки достатъчно и за Войната. 
Ще разполагате с Вече познати бойни 
единици - Всяка с бонус срещу опреде- 
лен род Войска и уязвима от друг. При 
сражения В градска обстановка ще mo- 
жете да се биете и В сградите, Като 
разположението и формациите на 800- 
ските ще са определящи за ефектив- 
ността. Така например малък брой Ко- 
пиеносци, koumo имат протекцията на 
няколко стрелци ще могат да се раз- 
правят със сериозно Количество Вра- 
зи, преди да се огънат. Наредете ня- 
колко души един зад друг на сптолби- 
щето на Кулата и, подпомогнати от 
стрелите 0, те ще удържат атаката 


на чувствително по-многоброен про- 
тивник, давайки Ви достаптьчно Време 
да отреагирате адекватно. Според не- 
потвърдени слухове едно от приложе- 
нията на точките чест ще е създава- 
нето на могъщи воини-рицари, облаго- 
детелстващи с бонуси останалите 
бойци и помагащи им да млатят още 
по-яко противника. За разлика от ори- 
гинала, В Stronghold 2 единствено 
стенобитните машини като катапул- 
ти u трибушети ще могат да проби- 
Ват стените на замъците. Предвижда 
се летящите късове да не правят раз- 
лика между приятел и враг, така че 
докато обстрелвате стената не е 
добра идея наоколо да се мотаят и Ba- 
ши подразделения — току Виж, оказало 
се, че после не е останал никой, който 
да нахлуе през отвора. 

Отново ще станем участници В 
епични сражения, ще имаме Възмож- 
ността да прилагаме различни makmu- 
Ки, ще разполагаме със свободата да 
използваме хитрост, да поставяме 
Капани и т.н. Без интерфейса, патфай- 
ндинга и ИИ да ни спъват на Всяка 
крачка, както беше 6 оригинала, Haga- 
Вам се. Защото ако проблемите В те- 
зи три влемента на геймплея не са 
отстранени, както ни обещават, 
Всичко останало ще е без особено зна- 
чение. 


Тъмната история на Средни- 
те векове 

Никаква информация, извън тази, че 
Ком сюжета е подходено с огромно 
Внимание, не е разкрита Към настоя- 
wua момент. Споменават се Викинг- 
ски нашествия, борба за Кралската Ко- 
рона, съюзи и предателства - пълната 
средновековна програма. Сингълът 
щял да предлага специален режим, пре- 
ливащ от информация за Всички Компо- 
ненти В играта, историческото им 
значение и Как точно се оглразяваг Hi 


геймплея, Предвиден е мултиплейър 00 


осем души през САМ или Ка рнет. Ще 
може да се играе и коопера тивно, — 
В заключение? Както казах и В Haua- 


"аз 


о – на хартия Всичко звучи npe- 
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_ ЖАНР ТАКТИЧЕСКИ ШУТЬР_ ИЗЛИ 


Тот Clancy's 


Rainbow Six 4 


Кланси отново В действие! 


одина и половина след излиза- 

нето на Rainbow Six: Raven 

Shield om UbiSoft обявиха, че 
готВят официално продължение Ha npe- 
Върналия се В еталон тактически 
шутър. 

Информацията за новия Rainbow Six 
4 засега е доста малко и се базира Вър- 
ху едно демо om дВе мисии, показано 
пред някои западни Колеги и дежурните 
обещания на самите разработчици. 
Демото е покривало Хбох и Р52 Верси- 
ите на играта, така че за РС нещата 
може и да се различават от това, ko- 
ето ще прочетете по-долу. 

Сега по същество. Дъга 6 е между- 
народен отряд за борба с организира- 
ната престъпност и тероризма. Бой- 
ците 6 него, разбира се, са най-добре 
обучените, най-добре Въоръжените, 
най-добре подготвените тактически... 
Абе, мечки. В новата част обаче тези 


левенти ще се превърнат от ловци В 
дивеч. Историята, по думите на Ubi- 
Soft, ще бъде подобаващо заплетена и 
ще се завърта около някакъв супер-ме- 
га лош mun, Който е на пот да унищо- 
Жи самото подразделение Rainbow. В 
хода на действието играчът ще obuko- 
ли много реални локации, сред koumo - 
Амстердам, Южна Африка, Марсилия. 
Разнообразието на полесраженията и 
бързиягъ преход от битка на открито 
В прочистване и сражения В сгради, 
познат ни от Raven Shield, присъства 
и тук. 

НововъВеденията, които обещават 
UbiSoft, не са малко. Като начало oya- 
Кваме персонализиране на Войниците, с 
които сте В екип. Тези от Вас, koumo 
са играли предишните Версии на Вб 
знаят, че там Войниците си umaxa 
имена и различно развити умения, но 
нищо повече. Започнеш ли Веднъж mu- 
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сията, бе много трудно да разпознаеш 
този до теб и този отпред. Вече няма 
да е така. Отоделните бойци си имат 
отличителни знаци, собствени гласове 
и различни телосложения. Целта е да 
бъдете съпричастни Ком Всеки един 
индивид от екипа ви и да не Bu е без- 
различно дали някой ще бъде повален 8 
боя. 
Другата новост е, че В определени 
мисии ще можете еднолично да докоп- 
Вате снайпер райфъла. Досега В екипа 
имаше снайперист, който Вие можехте 
да поставяте на позиция, от която да 
Ви прикрива. Е, сега ще можете да Вле- 
3eme В неговата роля и да пазите HOH- 
аците, докато те се борят за родина- 
та или за Каквото там повеляват ъ6- 
джективите. Мисиите 8 играта ще са 
общо 16, като Все още не е ясно Колко 
от тях ще бъдат ѕпірег соуег. 
Поработено е и Върху широко Комен- 
тирания Изкуствен Интелект от пре- 
дишните части. В тях Войниците ви 
реагираха адекватно В повечето случаи 
и заемаха добри позиции, а терористи- 
те действаха Като слабоумни и често 
сами заставаха на пътя на куршумите. 
В четвъртата част няма да Видите 
нищо такова. ИИ-то ще е разделено на 
три основни нива, Като ще бъде раз- 
лично В зависимост от това срещу 


очаквания 


1 
големи зверски 


ашо очакбаме 


Все пак това е Класиката, не можем да не 
очакваме. 


прешишесненця 
Нямам, но все пак не може да не ме притеснява 
факта, че това е порвия Rainbow Six, който се 
разработва паралелно и за конзолните 
платформи 


какъв противник се изпраВяте. Ако Вле- 
3eme В бой с бунтовническа милиция В 
Могадишо, примерно, ще Ви е лесно, 
тъй като ще си имате работа с непро- 
фесионални и необучени противници. Но 
тръгнете ли да обезвреждате органи- 
зирани терористи или нечия частна ар- 
мия, ще Видите зор, пой Като пропив- 
Hukom Ви ще дерства грубо и Hanaga- 
телно — ще се опитва да ви притисне, 
ще Ви заслепява с flash гранати и npo- 
yee. От друга страна, Вашият ekun съ- 
що е поумнял и членовете му ще изпъл- 
няват доста повече действия от 
стандартните „Иди там и опукай гадо- 
Вете“ или „Разбий Вратата и Връхли- 
тай с крясък“. Ще можете да задавате 
задания от сорта на „Отвори Врата- 
та, хвърли flashbang, после влез и раз- 
чисти ако има някой и накрая доклад- 
Вай“. С други думи Командите ще бъ- 
дат доста динамични и съобразени със 
ситуацията. 

По отношение на графиКата, поне 
от снимките, не се забвлязва драстич- 
на промяна. Пипнати са текстурите, 
Вкарани са повече светлини и сенки, но 
нищо особено драстично. Поработено е 
и Върху интерактивността. Вече, npu- 
мерно, няма да е задължително да но- 
сите експлозиви, за да разбиете някоя 
Ключалка, прост изстрел със SPAS 12 
ще свърши работа. Най-ясно забележи- 
мата графична разлика В сравнение с 
предишната част е във Визоора, през 
Който гледате. За по-голяма реали- 
стичност от UbiSoft Montreal са реши- 
ли Визията да Ви е Като през очила, Ко- 
што ще се запотяват, дъждот ще се 
стича по max и ще Ви пречи, те ще се 
издраскват при удари, а ако сте опасно 
близо до смъртта - ще се напукват. 

След Всичко това и предвид факта, 
че R6 Винаги се е отличавал с Високо 
Качество и Вельбяващ геймплей, няма 
Как да не очакваме това заглавие с 
огромно нетърпение. 


Стелт игрите никога не са били толкова... грозни Като смъртта! 


tolen е утра-рвалистична 

стелт-екшън игра от трето 

лице, 8 Която играете секси 
хай-тек Крадла. Това гласи официалният 
сайт на играта. Два негативни npo- 
блясъка Bagam очите от раз: самото 
изречение е полно Клише, а на Всичко 
отгоре главният герой е Жена. Инфото 
за бъдещи заглавия, разпространявано 
напоследък из нета, е толкова еднакво, 
че е достатъчно само да смениш име- 
то на играта и разработчика! Освен 
това една мацка, особено главно geŭ- 
стВащо лице, е нож с две остриета - 
ако стане пвърде секси, Всички ще ka- 
Жат „Иший пак ли чакате сексът да Ви 
продаде играта“, ако я направиш по- 
обикновена, обвинението се трансфор- 
мира на Какво добро мога да очаквам 
от игра, чиято гвроиня има по-голяма 
задница от тая на Джей Ло?! Впрочем, 
относно неприятната размерна ампли- 
туда между гъза (искате да кажете 
седалището, нали Колежке - бел. ред.) и 
циците (тоест имате предвид Количе- 
ството мастна тъкан, изпълняваща 
ролята на буфер между млечните Жле- 
зи и околната среда — В повечето слу- 
чаи разбирай сутиена, 8 по-редки - He- 
чии палави пръсти, предполагам - бел. 
същия), директорът на проекта В. 


Віие52 казва: „Причината за асоциации- · 


те с Лара Крофт е просто фактът, че 
няма много запомнящи се женски роли 
8 игралната индустрия; ще се радваме, 
ако нашата Аня стане икона Като /а- 
ра“. Абе надявай се бе, нищо лошо HA- 
ма. 

Да Видим с Какво се занимава Bv- 
просната Аня. Крадла. Браво. Логично. 
Така се получава Като си твърде гроз- 
на за проститутка... Шегата настра- 
на, мацето e „професионален“ Крадец, 
служещ си с ВисоКо-технологични gka- 
gku, дело на Луи Палмър - неин помощ- 
Huk и „мениджър“, осигуряващ Клиенти- 
те. Реномето и Класата 0 позволяват 


да избира само големи, трудни удари, 
koumo да са на първа страница по 
Вестниците. Освен това деликатната 
0, човеколюбива натура не 0 позволява 
да Взима невинни жертви при обирите 
си и да оставя трупове след себе си, 
поради което заглавието е рейтнато 
12+. 

Колкото до Въпросните „удари“ – те 
ще са разнообразни, като Във Всяка ^o- 
кация ще има една или няколко основни 
цели, разбити на малки задачи, които 
ще изполняваш със и без ред. Ще има и 
множество Второстепенни Куестове, 
които ще ти дават бонуси kamo допъл- 
нителни муниции или достъп до нови 
местности. Ще развихриш на макси- 
мум своите КлептомансКи наклонно- 
cmu, той Като В играта ще може да 
обираш ВсичКо, попаднало mu пред no- 
гледа – като започнем с преджобване- 
то на пазачите, докато си Вървят, 
Всякакви сейфове, заключени шкафчета 
на бюра и т.н. 

Той Като Аня очевидно няма да си 
служи с огнестрелно оръжие, изниква 
Въпросът какво ще съдържа раницата 
0. Ще разполагаш с „шумялки“ — 
устройства, чиято цел е да издават 
разсейващи охраната звуци. Те могат 
да прилепват kom Всякаква повърхност, 
да се изстрелват и активират от раз- 
стояние. Освен това ще можеш и да 
привличаш някой пазач Към себе си (ка- 
то самостоятелно ще определяш сила- 
та на прелостителните си звуци), за 
да го отделиш от стадото и да му го 
зашеметиш индивидуално. След kamo 
повалиш нещастника, ще се налага да 
го скриеш В някоя тъмна сянка, за да 
не се задейства алармата и да продъл- 
Жиш незадоволено да бродиш из ниво- 
то, помагайки си с нощно Виждане, 6u- 
ноКъл и уникална функция, наречена 
„звуково Виждане“, благодарение на Ко- 
ето ще имаш обозримост и през Bpa- 
ти (но не и стени). Всичко, което изда- 


Ва някакъв звук, ще се появи Като изо- 
бражение пред теб - подобно на способ- 
ността на главния герой от филма Da- 
гебеу! да „Вижда“ картини, обрисувани 
от звуците на околните предмети и 
лица. С други думи, ще можеш не про- 
сто да се криеш В сенките и безпо- 
мощно да засичаш Кога да се шмугнеш 
между пазачите (макар че и това e on- 
ция), а еднолично ще ги разсейваш, за- 
шеметяваш и т.н. 

Проблемът, инспириран от факта, 
че не mu е позволено да се отдадеш на 
разюздана Касапница, Всъщност - на 
никаква Касапница, е, че Все по някое 
време пазачите ще започнат да се съ- 
буждат. Изкуственият Интелект, коб- 
то се грижи за поведенческия им мо- 
дел, позволява да реагират адекватно, 
без да чийтват, т.е. ако не са те ви- 
дели, няма да алармират никого, макар 
че те самите ще се чувстват Конфуз- 
но и ще бъдат нащрек. Ако обаче са ус- 
пели да те засекат визуално, първата 
им работа ще бъде да алармират прия- 
телчетата си по радиото. Все още 
имаш Време да поправиш белята, като 
ги целнеш с парализиращата си ожа- 
джа, преди да са сообщили за теб. Ина- 
че нивото на трудност 8 играта няма 
да може да бъде променяно, но автори- 
те разчитат на ИИ-то да ни задоволи. 
Е, поне дано задоволи Аня! ...Както и 
да е. Очакваме. Ще разберем през 
март! 


очаквания 


О 1 + 
средни големи зверски 


ашо очакбаме 
Опитва се да Копира Лара Крофт, но с повече 
задник и по-малко цици. Грешнооо! 


Опитва се да Копира и Гарет, макар че място 
за Вторите В историята няма. Потенциал за 
забавен геймплей. 
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частта на зомбитата В Ком- 

пютърните игри не е никак ле- 

ка. Обикновено бедният зара- 
зен приятел бива размазван безконечно 
от главния персонаж В съответното 
заглавие, а възможноста да демонстри- 
ра интелекта си се изразява единстве- 
но В спорадично мучене. Е зомбо-любе- 
цо, ликуВай - слънцето изгря и над тво- 
ето гробище. Този nom ти ще си пози, 
Който ще размазва - хора, естествено. 
Новият продукт на Alex Seropian (Halo) 
ще предложи кристално опростена koH- 
цепция за игра, om която обаче струи 
иновация В Количества, koumo не би om- 
Крил В плеяда утвърдени оригинални за- 
главия от 2004. 

Историята В Stubbs the Zombie іп 
„Rebel without а Pulse, (няма гпакова 3a- 
главие, konene!!!) разказва за пътува- 
щият търговец Сптобс. Неговото приз- 
Вание е да разпръсва по белия свят Haŭ- 
различни евтини боКлуци, опитвайки се 
по между другото да преживее Голяма- 
ma Депресия. Жизненият му път обаче 
приключва без Време - той бива зверски 
убит на територията на далечните 
Пенсилвански полета. Това - през 1933 
8, 

Действието на играта се развива 26 
години по-късно. Милџароерът-плейбой- 
индустриалец Андрю Монди решава да 
начеше егото си, построявайки града на 


Свежа игрална Концепция и главен герой. Ду- 
хот на Halo е замесен. 


Иновационните Концепции често пъти биват 


твърде иновационни.аа 
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своите мечти. Градът Punchbowl, гра- 
gom на бъдещето, градът, на който 
той ще бъде Водач. За зла участ на 
плейбойчето обаче се оказва, че Пънч- 
боул е построен Върху тленните остан- 
Ки на Стъбс (Вероятно гавра с Гробище 
за домашни любимци). Когато тези 
останки се надигат по Времето на от- 
КриВването на индустриалния град, бай 
Пъньо нито знае Кой точно е неговият 
убиец, нито пък Как по дяволите го в 
Възкресил. Всичко, което му е известно, 
е, че спранният град и Високите cepa- 
ди, ярките светлини и огромните ma- 
шини, с които е изпъстрен, не са били В 
наличност по-негово Време... и че похап- 
Вайки от нечий мозък, ще се почувства 
додоста добре. В своята кончина Стъбс 
най-накрая открива noma Към голямата 
сила (намирисва на гавра с Жената- 
Котка), която той никога не е прите- 
Жавал, докато е бил, хмм, малко по-плъ- 
тен - и той не Вижда причина да не 
превърне Всичко живо В Рипсром! В свои 
наследници. Естествено, плеобоят има 
друго Виждане по въпроса... 

Повече подробности около сюжетна- 
та линия липсват, но според Wideload 
Games Красавецът ще си има ясно изра- 
зена индивидуалност, а присъствието 
на историята не ще бъде само за отби- 
Ване на номера. Действието ще се раз- 
Вида В Punchbowl, но играта ще може да 
се премине по няколко различни начина, 
Което, Както се сещаш, разтваря широ- 
Ко Вратите на преиграването. Стига, 
разбира се, В крайна сметка приключе- 
нията на наперения зомбарец да си за- 
служават. 

Въпреки физическите си недъзи Ha- 
шият добър приятел от отвъдното HA- 
ма да бъде освободен от физическо. 
Стъбс, моля Ви, е е/ protagonista В ek- 
шън заглавие с интензитета на Наю 2. 
За разлика от повечето заглавия от 
Жанра, обаче, той няма да изстреля и 
един куршум. Пичьт просто ще хапе, 
ама здравата — белите акули пасти (за 
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зъби) да ядат. Човеците ще бъдат не- 
гов обект на ухажване, а целта на наш 
Пъньо е да създате армия от неживи 
приятелчета, с помощта на koumo да 
се бори за общото благо на целокупния 
зомбоноиден народ. Начините, по koumo 
играчът ще извършва своята интер- 
Венция, са разнородни. Някои от тях са 
типичните за едно зомби хапане, gpa- 
щене и, разбира се, посробване на 
мозък. Други, Като стомашната грана- 
та, пък показват креативността на 
Пъчновите създатели и опитите им да 
бъдат себе си (а не понове) В тези ma- 
ка комерсиални за индустрията Време- 
на. В контекста на споменатата В уво- 
да иновативност Влизат и неща като 
снийкване зад противниците на Сплъбс, 
използване на части от своего mato за 
заразяване на човеци, Контрол Върху 
съекипниците му и използване на про- 
muĝHukoßu оръжия. Всъщност обаче, 
Стъбс няма да хване първото срещна- 
то узи и В стил бат" Арни В Командо да 


окоси градинката пред себе си. Заразе- 
ният човек, преминал под контрола на 
зомби-търговеца, може да бъде Коман- 
дВан от играча, комуто се предоставя 
Възможността да използва и оръжието 
на жертвата. Според Seropian Кон- 
тролът ще бъде подобен на този от 
Halo. Друг съществен влемент, изпол- 
зВан от Halo, е графичният еднжин на 
играта, Който в силно модифицирана 
Версия на творението на Bungie. А това 
от своя страна означава, че Стъбс ще 
може да Контролира и превозни сред- 
ства. Приом, Който не e почерпен от 
Halo, е перспективата, която В настоя- 
щото заглавие е от трето лице. 

Приключенията на пъргавото зомби 
са предвидени за лятото на 2005, а са- 
мо фактът, че играта се разработва 
от човек, потил се над Halo, ще 0 доне- 
се поне един един милион продадени Ко- 
пия. Силно се надявам личността на Se- 
горап да не бъде единствената причина 
за това... 


Review 


Сух месец! УЖ сме зима, а навън - сухо. И откъм игрови материал бяха такива тридесетте дни, през koumo 
подготвяхме настоящия брой. Понякога, обаче, точно В такива периоди от Време се раждат легендите. А maka- 
Ва неминуемо е The Chronicles of Riddick: Escape From Butcher Вау - Developer’s Cut. Може би най-добрият Конзо- 
лен порт до момента, на една om най-добрите конзолни игри от последна генерация. Вглеждайки се В заглавията, 
koumo сме представили В GW 04, забелязвам тревожна тенденция - липса на свежест. От десет представени 
заглавия, цели пет са портове от недотам Качествени Конзолни продукти. Riddick е единственият качествен 
таков, а останалите са заглавия, изградени Въз основа на познати до болка Концепции. Къде остана Вдъхнове- 
нието, господа разработчици? Къде са свежите Концепции? Нима Всичко В тази индустрия се Върти около uku- 
Ккийските знаци? Глас В пустиня... И Все пак, по новогодишному на Всички разработчици на този свят ще поже- 
лая през цялата 2005-та да откриват чалъма. Така, както са го открили шведите от Эгагбгееге. Всичко остана- 


ло е бош-лаф история... 


Речник 


Al - Изкуствен интелект. Обикновено се отнася за mo- 
Ва, Колко добре (правдоподобно) компютърните опоненти 
реагират В дадени ситуации 


Chronicles of Riddick 
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Bump-mapping - Техника, при koamo различни светлинни 
ефекти придават долбочина на текстурите 


Cel-shading - Техника, използвана за пресъздаване на 3D 
обекти, които са като рисувани на ръка (Jet Grind Radio, 
XIII) 


CG - Компютърно генерирана графика 


Armies of Exigo 


Cliping - Потъване на част от тялото на даден обект 
В друг. 


Dept of Неш - Ефект, който разфокусира изображение- 
то 6 солбочина създаващ илюзия за дистанция 


Draw Distance - В каква дълбочина Виждаш терена 


E3 - Electronic Entertainment Expo. Най-голямото В света 
изложение за компютърни и Видео игри (Лос Анджелис) 


LotR: Battle from Ме Earth 


ECTS - Най-голямото европейско изложение за игри 
(Лондон) 


ЕМУ - Full Motion Video. Обикновено това са анимирани 
CG или заснети Видео Клипове 


FPS - Кадри за секунда. Колко Кадора се изобразяват за 
една секунда - 


Heroes Ш 


RPG - Role Playing Game. Игрови Жанр, В Който главна 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


роля заема развитието на Вашият герой/герои 


ISP - Internet Service Provider. Фирмата, която mu осигу- 
рява достъп go интернет 

Jaggies - Сглопаловиден ефект при линиите, koumo по 
принцип трябва да бъдат прави 


Minigame - Малка, 8 повечето случаи простовата игра, 
Която може да се отключи В процеса на играене при gage- 
ни заглавия 


Motion blur - Илюзорни Кадри след обектите, създаващи 
Впечатление за реалистична скорост 


Motion-capture - Записване на движенията на Живи инди- 
Види, за получаване на по-реалистични анимации по Време 
на игра. 

МРС - Участниците В дадено заглавие, които срещаш, 
но не можеш да контролираш 


Particle effects - Ефекти kamo пушек, сняг, дъжд и др. 
пресъздадени В реално Време 


Pop-up - Ефект типичен за игрите с нисък draw distan- 
се, характерезиращ се с Внезапната поява на обектите 


от нищото 


RTS - Real Time Strategy. Игрови Жанр, обединяващ игри 
Като Соттапі&Сопциег, Аде of Empires, Warcraft (1,2,3)... 


TGS - Най-голямото азиатско изложение за игри (Токио) 


Third-party - Софтуер създаден за дадена Конзола от 
Компания различна от производителя на Конзолата 


С ЧО1ОЯ 
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 ACTION/FPS/TPS/ADVENTURE 


„Гъмнина.. 7 тихо Каза Puguk 


Пазачот се озърна уплашено. Няк 
ъце В мрака се проточи ниско, гърлено 
ръмжене, последвано от ужасябащ 
писък. 

„Страх ли те е? - подсмихна се 
(юрчанецъпи - „Защото аз не се 
страхувам от momnunama. Mpakom се 


страхува от мен...” 


с Вярвам да си изпуснал едно 

оп скигон зс!-П kuno-cobum- 

uama на миналата гоцина, 
появило се под umemo е Chronicles of 
Riddick. Твърде е Вероятно обаче да си 
подминал прикуъла на moba заглавие = 


Pitch Black - филмът, Които през 


20002. за пров nom запозна света с 
Родик = магнетичен анти-герой, usu 
гран Виртуозно от тогава Все още не 
особено популярния Вин Диизъл. 

След това Кратко Въйецение nogo- 
зирам Какбо точно mu хрумва: „Опааа 
игра по филм", след Което shil-ge- 
мекторыт mu започва да сети В ap- 
Ко-червено. Този nom обаче, за разно- 

образние, те собетбам да не му се 
доверяваш. Защото играта, носеща 
изморштелно дългото име: The Chro- 
nicles of Riddick: Escape from Butcher 
Вау - Developer's Cut... хм, masu игра, 
мои човек... ето, че не намирам npa- 
Вилните думи за нея. Тя Е! Тя просто 
E! Позволи ми да те убедя. 


VIVENDI UNIVERSALI 
дана, 512MB ВАМ, 128 МВ 030 VIDEO 


Затворот 

Историята 6 ТСОВ:ЕЕВВ говори за 
събшицията, предшестбащи тези 6 
Pitch Black. Централната фигура - Pu- 
чаро b. Родик, се заловен от ловеца на 
слави Уилям Джоунс и доставен gu- 
рекино В Butchers Вау  най-енусният 
и респектибно нац-стросо охраняван 
затвор 6 системата, оп копто, kas- 
Ват, било невъзможно да се избяга. 
Кампо самият Puguk tue сподели с 
теб още В началото на играта: „Да, 
но това е защото не са си имали ра- 
бота с MeH!” Продолжението на тази, 
на пръв поглед ие особено оригинална 
фабула, е кодирано В самото заглавие 
на играта - един Вид. досещаш се kak- 
Со следба 

Хрониките на Puguk са дело на ne- 
чално известната шведска компания 
Starbreeze Studios, чийто последен про- 
gykm, с koumo имах „привилегията“ да 
се сблоскам, Knights of the Temple - 
ебтин многоплатформен хак'н'слаш с 
фентъзи тематика - ми остави след 
себе си единствено лош Вкус В yema- 
ma 

Nobonumna подробност е, че moea- 
Ba Starbreeze извиниха ниското Кче- 
embo на „Рицарите” с факта, че pabo- 


РС, ХВОХ 


НР ЛМИМЕВЮЦСКСАМЕ. СОМ, 
НА СЕБЕ 


mam усилено Върху друго заглавие с 
по-Висок приоритет - оправдание, ko- 
ето сме чували твърде често, за да 
го приемем за чиста monema. Неверо- 
ятно, но факт — mosu nom тя се oka- 
за точно такава. Казано другояче - 
след ТСОВ:ЕЕВВ сом склонен ga npo- 
стя Всички прежни грехове на Mun nu- 
чове. 

С появата на птрбите womobe о 
играта В онлаии-пространстбвогто се 
разбихриха kyn спекулации относно 
това как, видите ли, „Хрониките“ били 
прабени с Doom З сножин. Ageu! Те се 
задвижват от еножин собствена pas- 
работка, В основата на копто сто 


(колкото и да не е за ВярВане) собра 
та стара платформа на Вече позабра 
Вения Enclave — заглавието, с Което 
стусиото проби на пазара. 


Единствен по рода си 

„Какво е уникалногто В moba загла- 
бие 2" - ето го Въпросът, koumo 
неотменно ме преследване, до Като с 
Ридик се промъквахме по мрачните 
коридори на Butcher Вау. HakakGa MHO- 
го странна аура се излъчва от тази 
игра. Попадаш 6 пипалата и още с na- 
чалните Кадри, от първия досег с 


мешотата. Усещането за неимоверна 
Класа те удря Като товарен Влак, g0- 
Като Въбеждаш ника си u нагласяш 
настрошките. Още тогава, докато 
попиваш жадно първите си Впечатле- 
ния, покрай свалените бариери на 
скептицизма В съзнанието ти се про- 
мъКба и трайно настанява онова Cne- 
цифично чубетво, че с теб се случва 


нощо много специално, че имаш уни- 
Калната Възможност да се докоснеш 
до нещо изключително и трябва да 

благоговсеш пред Всеки миг, В Който 


можеш да му се наслаждаваш. 

Сега, когато пред очите ми текат 
финалните надписи... мисля си, че Be- 
че знам отговора. заключен 6 една 
единствена дума — реализация. Това е, 
което откроява така ясно „Хроники 
те" на фона на десетките знайни u 
незнаини ekuwn/cmeam заглавия, из- 
лезли през изминалата година. Ще ka- 
жеш „Че то и Doom 3 и Най Life 2 
могат да се похбалят с реализация“. 
Безспорен факт, но става дума за ре- 
ализация на различни Концепции. И ако 
питаш мен, masu на „Хрониките“ в 
по-правилната. А реализацията 0 удря 
6 земята тази на Doom З, за Half-Life 


2 не съм сигурен. Искаш аргументи? 
Дадено. Но откъде ли да започна? 
Добре, ето Какво, Веднага ти Каз- 
Gam, че ще е огромна грешка да npu- 
числицг априори ТСОВ:ЕЕВВ Към гра- 
фата „поредният безсмислен екшън“. 
Да я нарека така би било също тол- 
коба обидно, колкото да охарактери- 
зирам Тихия океан kamo kaana локба. 
Жанровото категоризиране на това 
заглавие е дяволски трудно. В него са 
си дали среща елементи опт приклю- 


ченския, от екшън и от стелт жанра, 


а дори u някои минорни ролеви забеж- 
ки. За хибрид ТСОВ:ЕЕВВ е уникален с 
moga. че Всички разнопосочни гейм- 
плейни Компоненти В него са съвър- 
шено напаснати, плака подредени, че 
Вместо да създават впечатление за 
механичен сбор от несвързани части, 
внушават чувството за идеално no- 
лиран продукт, без грозни Кропки u 
стърчащи ръбове. Темпът на гейм- 
плея също е подчинен на хибридния ха- 
рактер на играта, Tou плавно и адски 
точно преценено прелива от един 
Жанр 6 друг ~ много преди да те е 
довел go границата на отезчението 
Затова играта се играе на един сох, 


постоянната смяна на ритъма, pegy 
Ването на екшън с Куест елементи, 
брилянтно подплатено опт един фено 
менално, абсолютно и безпрецедент- 
но КултоВ диалог, те заковава пре 
монитора с безапелационна Катего- 
ричност. Действието те Всмуква 
още от самото начало - белязано от 
един... (хайде, няма да ти развалям 
кефа) крайно оригинален туториал 
до самия „epange финале“, Когато Ри 


guk тегли една майна на бившия поси- 
тел на титлата „Най-строго охраня- 
Ван затвор 6 галактиката“. В нито 
един момент тази игра няма да me 
остави да скучаеш, Винаги ще ти 
поднася нещо ново и Вълнуващо, и би 
наги - на равно премерени дози, за ча 
не mu нагарча. 

В повечето праволинейни пуцалки 


г от първо лице например, директната 


награда за претрепване на противник 
е заграббането на неговото оръжие и 
амуниции. Тук нещата стоят малко 


~E 


по-шначе. Автоматичните оръжия на 
пазачите са ДИК-кодирани, косто sna- 
чи, че ако до тях се докосне друг, а не 
притежателят им, наруцинисдят ще 
получи солидна порция електрошок, 
което прави 95% om mesu оръжия не- 
използваеми. Така че Родик ще е при 
пуден доста често да търси алтер 
натибни пътища за сеене на смырт 
Понякога me ще се заключават В mu 
хо промькбане 6 мрака, друг nom ще 
Оключбап рокопашиш схбатки осо 
beno наслектризоращ елементи, Кога 
то знаеш, че единственият начин да 
оцелееш с да собереш смелост и да 
скочиш с голи pote на солидно брони 


ран и бъорожен с абтомап пазач 


Още порбият синематик ще прико 
бе Вниманието mu с натегнайлапа 
прост и експлозибна динамика, maka 
характерна sa начина, no koumo Puguk 
убива. Пичоп е онова, Което kauuemo 
именоба ага Вот killeri" u coom 


ботно играта смело му даба Възмож 
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Richard В. Riddick — info file 


ИМЕ: Richard B. Riddick 

ВЪЗРАСТ: Неизвестна 

ПРЕДИШНИ АДРЕСИ: Наказателна институция „Hubble 
Вау“, Затвор „Ва“, Наказателна Колония „Tangiers“, 3a- 
твор с максимален режим на сигурност „Ursa Luna” a.k.a. 
„Slam City“. 

ПЕРСОНАЛНИ БЕЛЕЖКИ: Не е известно дали Puguk е Все 
още Жив, но при Всички случаи съветвам: „Процедирай с no- 
Вишено Внимание!“ 


Затворническият психологически профил определя Ридик 
kamo опасен социопат със склонност Към насилие. По Време 
на едно от бягствата си той се присъединява Към група на- 
нотехнологично подобрени наемни Войници, участвали В Wa- 
iling Wars. От 500 Войници единственият, измъкнал се жив 
от планетата, на която са били заточени, е Ридик. Според 
непотвърдени слухове той собственоръчно е избил почти 
целия си взвод и голяма част от останалите членове на от- 
ряда. 

Ридик е обучен да борави с множество оръжия, но любим 
му остава ножа. 

Известен е с това, че притежава хирургически имплан- 
тирана способност да Вижда В пълен мрак. 


1 а а" 


17 Ш 3 


„ри еми, 


ност да упражнява на Воля смърто- 
носното си изкуство. Тонкият mo- 
мент е, че „Хрониките“ не е просто 
игра. Не е само игра. Това е хибрид 
от ново поколение, изцяло нов Вид ен- 
търтейнмънт - истински интерак- 
тивен филм, В Който героят си ти, а 
умелата режисьорска ръка се намесва 
само тук-там, колкото да те ориен- 
mupa какво следва, без да натрапва 
непременно личната си Визия. 

Още пристигането ти и настаня- 
Ването В негостоприемния хотел 
Butcher Вау е реализирано с толкова 
естествен и същевременно типично 
холивудски размах, че ще ти отвин- 
ти главата. Обръщайки се назад Ком 
играта, 6 спомените ми сякаш npo- 
блясва усещането за един наистина 
добър филм, а не за поредния шууптър. 

Обожавам начина, по който 06- 
разот на героя някак непринудено се 
Вписва В ставащото на екрана - един 
Вид животът 8 затвора си тече, а 
бягството просто се случва на фона 
на Всичко това. Както Каза един от 
затворниците: „Знаеш ли Какво нами- 
рам за най-неудобното 6 теб Ридик? 
Удобният начин, по Който се вме- 
стваш във всичко това - искам да Ка- 
жа Butcher Вау“. Отговорът на Ридик 
беше повече от КултоВ - той сви pa- 
мене и Каза: „Просто разиграх ръка- 
та, Която ми беше раздадена... А по- 
сле изльгах...” 


Кино-геймплей 

Хитрото Вплитане на чисто холи- 
Вудски Кино похвати и поставянето 
шм В услуга на геймплея - ето я ма- 
гията, Вплетена от Starbreeze В тази 
великолепна игра! В ТСОВ: ЕЕВВ ще се 
сблъскаш с повече завладяващо и изо- 
стрящо нервите чувство за кинема- 
тографичност, отколкото Във Всички 
сай-фай екшън Кино продукции за no- 
следните 2 годнини! Пичовете са се 
постарали да вкарат геймъра Вътре 
8 играта, да Впрегнат едновременно 
8 един apem триковете, традиционно 
използвани и от Кинаджиите, и от 
гейм дизайнерите, за да те накарат 
да се чувстваш съпричастен. Да при- 
коват Вниманието ти. Да те моти- 
Вират да продължиш напред - дори и 
историята да не е основният ти дви- 
жещ стимул. 

Макар фабулата да се дъни, пичът, 
отговорен за диалога. трябва да бъде 
обожествен на място. Почти Всяка 
от фразите, кошто Ридик произнася с 
дълбокия, леко дрезгав и напълно Au- 
шен от емоции глас на Вин Дийзъл, 
незабавно придобива култов статус. 
Още ком средата на „Хрониките“ вече 
бях изгубил брой и чет на моменти- 
те, 6 koumo поредната реплика ме за- 
коваваше Като хербарий на олтара на 
абсолютния кеф. До голяма степен 
дълбочината и плътността на образа 
на Ридик се дължат именно на тази 


Още пеленаче, Ридик е намерен 8 Кофа за боКлук зад неиз- 
Вестен магазин за алкохол с увита около Врата nonna ВърВ. 
Липсват подробни данни за ранното му детство, но още ka- 
то Юноша се прусединява ком Армейския Корпус. Обучен Ка- 
то елитен рейножър е назначен на служба В Sigma Galaxy cek- 
тора. Там известно Време прочиства горите от spitfires - 
огромни, гущероподобни зверове, koumo Вместо очи umam 
детектори за движение. 

Скоро е повишен В ранг и преместен 6 Strikeforce Academy 
на Sigma 3. Зачислен Към силите за сигурност на планета- 
та, Които практически представляват сола, с Която Компа- 
нията тероризира местното население и го държи В робско 
подчинение. Ридик се сдобива с доказателства за подмолна- 
та дейност на Компанията. След бягството му от Sigma 3 
обаче, доказателствата мистериозно изчезват, той ca- 
мият е обявен за издирване капо особено опасен пресптьп- 
Huk, а за главата му е обявена награда от милион Кредита. 
Оттогава бяга непрестанно, като по следите му Винаги са 
поне 4 или 5 от най-добрите ловци на глави В Галактикага. 


Заловен от Уилям Джоунс, за кратко е задържан 8 Бут- 
чър Бей - затворът с един от най-жестоките режими 8 
сектора. Там се сдобива с нощното си зрение. След бяг- 


стово си отново е заловен за кратко. По Време на транс- 
портирането му със затворническия Кораб претърпява ka- 
тастрофа и се приземява принудително на самотна плане- 
та, Която се оказва населена с опасни хищници, нападащи 
само при пълен мрак [Pitch Black (2000). След Като успява 
да се измъкне оттам невредим заедно с двамата си cnom- 
ници [The Imam и Jack (Куга)] попада за Кратко В плен на 
странна био-технологична раса. На Кораба им е принуден да 
се бие със странни чудовища, а доста от подчинените на 
извънземните В пленилия го Кораб умират от ръКата му, 
докато търси път за бягство [The Chronicles of Riddick: 
Dark Fury (2004)]. В Крайна сметка примата се измъкват и 
Ридик за кратко намира покой на изоставена ледена плане- 
та [началото на The Chronicles of Riddick (2004)]. Там е om- 
Крит от банда лойци на глави, а след това трябва да се 
притече на помощ на приятелите си, които са заплашени 
от странна раса немъртви, наричащи себе си некромангъ- 
ри, предвождани от Лорд Маршал В гигантски, продължа- 
Ващ Вече 500 години Кръстоносен поход из галактиката. 

В битката с Лорд Маршъл, Ридик ще открие същност- 
та си на фюрианец и ще изпълни пророчеството, гласящо, 
че именно той е избраният, призван да донесе мир на Bce- 
лената. 


Л. 


неповторима комбинация от пестели- 
Gume, правилни реплики, изречени на 
правилното място с правилния глас. 
На, разбира се, правилния актьор. Уве- 
рено заявявам, че myk и сега Puguk e 
първият екшън персонаж, който не 
само, че не ме издразни с плоски mv- 
пизми, а напротив - доведе ме до там 
да си Boga записки на „умозернията 
му“ (които лично Кростих „Ридикализ- 
ми“). И ga го цитирам час по час по 
различни поводи. Колвгата Коралски е 
прав - това определено е най-добрата 
роля на Вин Дийзъл до момента. Може 
би защото участва В нея пряко един- 
ствено с гласа си, но така или иначе 
— не съществува по-подходящ пич за 
masu роля. И при Все тоновете муску- 
ли, Кошто демонстрира на големия 
екран, именно ТСОВ: ЕЕВВ е macmomo, 
Където мощта на Ридик е не само 3a- 
гатната, а просто изполва до предел 
Всеки инч на монитора. Като се за- 
почне от способността му да Вижда 
8 томното (с Която се сдобива Hak- 
ъде В средата на играта) и се стигне 
до фюрианската му същност, благо- 
дарение на която В един определен 


момент отприщва насъбралата се В 
него ярост, превръщайки се В истин- 
ски берсерк, помитащ жалките nasa- 
чи, дръзнали да се изпречат на noma 

му. 

Наслаждавах се на Всяка наносекун- 
да, 8 която Ридик се промъкваше kom 
поредния нищо не подозиращ пазач, на 
пружинната мощ, с Която се мяташе 
като звяр от мрака и трошеше Вра- 
та му с небрежно движение, а после 
го отблъскваше от себе си с жест, 
който сякаш Казва: „m through with 
уои!“. Трябва да се сбльскаш с жесто- 
Ката близост на бруталните юмручни 
боеве, докато Ридик се доказваше на 
арената, да наблюдаваш от сантиме- 
три как лицето на Врага се скапва под 
тежките удари на металния бокс, а 
Кръвта му плиска по дрехите и пода. 
Нужно е да усетиш Как, Вкопчил се В 
битка на живот и смърт с някой па- 
зач, бавно и неумолимо, като машина 
надделяваш над паникоосания нещаст- 


ник и му пръсваш мозъка със соб- 

ствената му карабина, след Като си 
извил роцете му и си му я заврял под 
брадата. Тогава ще разбереш какво е 


да управляваш тъмната мощ на един 
истински фюрианец... 

Интересно тук еи друго - ролята, 
Която изиграва ОМО рилийза. От из- 
Вестно Време насам се нароиха куп 
игри - коя от Коя по-алчни за дисково 


Starbreeze Studios 


Компанията 03 е основана през пролетта 
на 1998г. Началото е скромно - разработка 
на РС заглавия В малък мащаб. След издава- 
нето на играта им The ОшНогсе през 20002 
ентусиазирано започват да търсят ново 
предизвикателство. Свързват се с Вече 
легендарните Starbreeze Studios. Двете kom- 
пании бързо установяват, че обединявайки 
потенциала си могат да постигнат много и 
през есента на 20012. се сливат В една фир- 
ма, преименувана на Starbreeze В Косната 
20022. 

С талантливия си екип дизайнери и худож- 
ници 03 подпомагат стабилно Starbreeze В 
разработката на едно ново фентъзи-екшън 
заглавие (Enclave), Все още намиращо се В 
твърде ранен стадий по време на обедине- 
нието. През лятото на 2002г. играта излиза 
ексклузивно за Xbox, а малко по-Късно - и за 
РС. Enclave има успех и привлича вниманието 
на редица големи разпространителски Ком- 
пании. В резултат Vivendi Universal им поВе- 


пространство - но Хрониките на Ри- 
guk е първото по рода си гейм-загла- 
Вие, Което наистина се Възползва на 
100% от титаничните 4.37 СВ. Една 
С0-Версия неминуемо би наложила 

Компромис с Качеството - както на 


ряват разработката на The Chronicles of Rid- 
dick: Escape irom Butcher Вау, излязла отно- 
Во ексклузивно за Xbox. Starbreeze работят 
заедно с Tigon Studios - Компания, основана 
през 20022. от самия Вин Дийзъл 

Междувременно част от екипа успява да 
завърши и още едно. многоплатформено за- 
главие - Knights of the Temple, което за Cv- 
Жаление освен проблемите си с намиране на 
разпространител страда и от подчертана 
посредственост. 

Понастоящем Starbreeze са едно от Haŭ- 
перспективните и бързо развиващи се скан- 
динавски гейм-студия с централа В Упсала, 
Швеция 

Наскоро изнесена информация (базираща 
Върху прес-рилийз на Majesco Games) гласи, 
че следващото заглавие на компанията ще 
се нарича Darkness, ще се опира на мотови 
от едноименния Комикс и ще използва техно- 
логията за динамично осветяване от The 
Chronicles of Riddick 


„тежи зе - звашиеа“ жиррин 


Според непроверени слухове, но от достоверни източници Вин Дизъл бил номенирал Найден за изкормване! 
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бидеото, maka и на аудиото 6 играта 

нещо, Което би я лишило B громна 
степей оп очаробанието и. В Крайна 
смешка именно бисококачестбенияна 
боме актин и музиката, фостошна за 
многомилионен Кино-блокбастър са 
gba от оснобиите фундамешти, бърху 
koumo е стъпила уникално мрачната 
и ныгостиа атмосфера на един munu 
чен maximum весищу pison 

Slarbreeze обаче са отишаи и по 
далеч нашьнкали са диска с Куп go 
пълнишелни материали, Koumo се оп 
ключбан (забележи пепормалното 
хрумбане) посредством намиране на 
оригинални кутии цигари из нибаша. И 
Като че ли тоба ие им е сишенадо 
добабили са и специален подарък 
след пърбото пребърпише на перата 
се ънлоква специален режим (commen 
lary mode). Тези, koumo си nagam по 
слецане на DVD филми, вече се goce 
iam за Какбо става дума = при пора 6 
този режим из иибата са разпръсна 
mu специални икони. След Като ги ак 
шибираш, ще можеше ga чуеш komen 
map на някои om разработчиците опа 
посно тоба Как е прабена ТСОВ: ЕЕВВ, 
Какби трудности са срещнали пичове 
ше при разработката, интересны 
случки, свързани с нея, дори и по ня 
kou Buu! 

Измежду другите екстри, запазени 
само за РС фенобеме, са Възмож 
постта да опкрадиеше тежката робо 
шизирана броня на практически неуни 
щожимите с Конбеициопални оръжия 
пог guard обе, Както и да се порадваш 
на 12 нови нива 6 Butcher Вау, небиж 


ganu om Xbox озършме 


ли. 


Credits 
Лично за мен „Хрониките на Puguk“ 


с уникална В още едно отношение = 
остави ме почти безмълвен, що се 
отнася go критики. Starbreeze са се 
справили без забележки по Всеки един 
параграф - геимплсй, аудио, графична 
платформа. Дявол го Взел, пичовете: 
са изпаднали дори 8 такива детайли, 
като алено горещи дупки от Куршуми 
те по стоманените стени, koumo 
ако се Вгледаш - ще забележиш Как 
бавно изстиват и поптьмняват. Koga- 
то пък си В стелт моуд (влизаш В 
него, когато героят ти приклекне), 
осВен че екранът се. оцветява В синьо 


(белег, че си невидим за момента) ще 
забележиш как В ъглите полезрението 
ти се мержелвят малки храстоВидни 
образувания, koumo не може да са Hu- 
що друго освен кръвоносните съдове, 
прозиращи В ъглите на ридиковите 
очни ябълки. 

Същевременно не очакваш изобилие 
om фрагменти В левъл дизайна - не 
знам дали поради ограничените Bv- 
зможносиш на платформата или зара- 


Единомислието прави силата 


„Хрониките“ са явление В бранша на 
Компютърните игри. Твърдя го убедено. 
Вече дори не помня Кога за последен 
пъп заглавие ме е стряскало с подобна 
смазваща Класа. Half-Lite 2 го пропуска- 
ме, за него се знаеше предварително и 
бях подготвен. 

Кои са основните акценти? 

Ултимативен главен герой. Puguk е 
сред най-Въздействащите персонажи, В 
чиято Кожа съм шмал удоволствието 
да се намъкна. Пестелив на думи, ky- 
лтово безизразен, непредсказуем, здра- 
ВослоВно егоистичен, безскрупулен и 


груб. От него се излъчва мускусната 
магнетичност на неопитомен хищник, 
леността и презрението Към бродещи- 
те наоколо опасности, присъщи на див 
звяр, чието превъзходство не подлежи 
на никакво съмнение. Как да го kaka no- 
ясно - Кефи те да си Ридик, бе Копеле! 
Адски те кефи просто. Ако мъжката 
същност е галактика, Която си пресо- 
Вал до размерите на Каменен блок, Ри- 


_ бик е издялан от него. Точка. 


Затворът. Във Всяка една игра okon- 
ната действителност, средата, В koa- 
то е ситуирано действието, е атомна- 
та спойка, държаща В лепкавите си pv- 
це Кристалната решетка на атмосфе- 
рагла. Голяма част от обаянието си 
„Хрониките“ дължат на тежката, сту- 
денокръвна и мрачна затВорническа 
действителност, предадена и Внушена 
на играча по брутален и безукорен на- 
чин. Бътчър Бей не е точно затворът, 
който може би си представяш. Сам по 
себе си той представлява една завър- 
шена, изолирана от Външния свят еко- 
система – каторжническа Колония със 


свои собствени закони и нрави, дей- 
стващи безотказно. Малък свят, разде- 
лен на обособени зони В зависимост от 
степента на сигурност, В Който дви- 
жението ти, макар и зорко наблюдава- 
но от десетки Камери, стрелкови Кули 
и тежковъоръжени пазачи, не е ограни- 
чено om решетки и катинари. Тук ще се 
сблъскаш не с изолацията на Килията, а 
с едно затворническо общество, В Ко- 
ето Властват законите на джунглага. 
Бътчър Бей е зверилник. Охраната е 
единствено, за да не позволи на бесни- 
те псегла, koumo бродят из него да Ha- 
пуснат пределите му и да съблюдава да 
се самоизяждат само В определени за 
целта места. 

Невижданата досега - поне от мен — 
персонификация сгъстява общата ma- 
гостна тъмнична атмосфера. Лица на 
главорези - прорязани от белези, груби, 
твърди, изсечени от цинизъм, някои 06- 
езобразени - Всички до едно колоритни. 
Тела на смъртоносни биологични маши-^ 
ни - покрити с татуировки, изваяни от 
изпънали go пръсване Кожата мускули. 
Нито едно лице не се повтаря, нито eg- 
на татуировка. Поклон пред подобен 
перфекционизъм. Наркомани и дилъри, 
„търговци“, koumo ще те снабдят със 
саморъчно изработени боксове и ножо- 
Ве; Ветерани, пропити с цинична за- 
творническа мъдрост; дребни и едри 
тартори, на koumo ще свършиш по ня- 
koa услуга (В отплата ще те Възнагра- 
дят с нещо „ценно“ по тукашните 
стандарти — Кеш, цигари, информация, 
оръжие) или ще им Вземеш душата; Ко- 
румпирани пазачи, бабаити, откачалки; 
дори уредник на ръкопашни боеве до 
смърт, благодарение на Които ще си 
извоюваш репутация на най-страшния 
хищник В околността — Всякаква измет 
ще срещнеш 6 „Залива на Касапина“, 
Предателства, лицемерие, омраза, 
страх и агресия са се Вмъкнали В моле- 
Кулите на Въздуха тук, попили са в 
стените u са разцьфтели Като Кървави 
петна и мръсни, неприлични надписи. 
Ще почувстваш Бътчър Бей, приятелю. 
Ще го усетиш с Всяка пора на Втреще- 
ното си съзнание. 

Дизайн и Геймплей. Едно от първи- 
те неща, които забелязва човек, е лип- 


сата на Каквито и да е интерфейсни 
панели. Брутално! Екранът е изчистен 
— ншщо не Възпрепятства Внушението, 
че си участник В Кинематографична 
творба, а не В игра. Адски добро реше- 
ние и смазваща реализация - Въпреки 
интерфейсната пустота не срещаш 
трудности нито със смяната на оръ- 
Жията, нито с информирането за броя 
амуниции, Количество здраве и т.н. Не 
си толкова наивен да очакваш от gu- 
зайна на нивата В един затвор чудеса, 
предполагам. Действието протича npe- 
димно В затворени пространства — 
сравнително тесни, от „Коридорчест“ 
тип, тук-там разчупени от по-широки 
пространства — 8 това отношение 
концептуалното сходство с Doom 3 се 
натрапва забележимо. Разнообразие 
Внасят обичайни елементи Като npo- 
мъкване през Вентилационни шахти, ac- 
ансьори и пр. Предвид, че за мен левъл 
дизайнът Винаги е бил сред приоритет- 
ните компоненти В изграждането на 
оценката ми за една игра и му отделям 
специално Внимание, намирам за доста 
странно, че си давам сметка за това 
чак сега — като се замисля. Факт, Кой- 
то означава, че той просто се вписва 
8 общата идея на играта и перфектно 
покрива нуждите на геомплея. Говорей- 
Ки за последния, трябва да отбележа и 
друга интересна особеност — „Хроники- 
те“ са типичен пример за това Как по- 
някога сборът е много повече от съ- 
ставните си части. Играта е изключи- 
телно хомогенна (Както обича да се из- 
разява Коралски - нека и аз го спомена 
Веднъж В тази статия). В случая се Bu- 
зира фактът, че ако се опиташ, ще mu 
е трудно да дефинираш защо точно 
играта кефи толкова зверски. Всички 
влементи са напаснати и балансирани 
по начин, че да са В услуга един на друг, 
а не да доминират открояващо се. Yme- 
лото редуване на екшън, стелт и gua- 
логови сцени изграждат едно изключи- 
телно игрално преживяване, откроява- 
що се с наистина Колосален Коефициент 
на увлекателност. И още нещо - всъ- 
щност (отново Като се замисля чак ce- 
га) екшънът е типично конзолен. KO- 
ето, според личната ми терминология, 
означава, че не изисква някакви по-спе- 
циални умения. Не се налага да си много 
добър на Куейк, например; да имаш 300- 
400 часа натрениран рейлгън, рефлекси, 


привикнали към динамика и бърза смяна 
на целите, добро придвижване из ниво- 
то и т.н. Тук просто забелязваш Врага 
u натискаш спусъка докато падне. В pv- 
Копашния бой е същото — никакви слож- 
ни Клавишни комбинации - уклони В 
страни и скок, съчетани с ляв клавиш 
на мишката, Водят до няколко различни 
удара. И Въпреки това играта е раз- 
Кошна. Създадена за чисто удоволствие 
- да се потопиш В нея, да я изиграеш 
на един дъх и да се кефиш на Всяка една 
секунда. 

За атмосферата Колегата е говорил 
достатъчно, така че няма Какво да go- 
бавя, освен да се присъединя Ком 8ъ3- 
торга му. Единствената ми забележка, 
точно както и той правилно отбеляз- 
Ва, е краткостта — десетината часа 
реален геймплей са просто нищожни на 
фона на увлекателността. Докато се 
усетиш - играта е свършила, а ти про- 
сто изпитваш непреодолима нужда от 
още. За разлика от Duffer, аз не съм 
толкова благосклонен kom този неприя- 
тен факт. „Хрониките“ ми оставиха 
усещането за преждевременна еяКула- 
ция. Разочарованието, че единствената 
игра от години насам, успяла да ме при- 
кове нон-стоп пред екрана, нелепо npu- 
ключи точно Когато според мен пепър- 
Ва трябваше да Влезе В предкулмина- 
ционната си фаза, нанесе сериозен удар 
Върху Крайното ми Впечатление. 

И все пак - Винаги трябва да Внима- 
Ваш и да си наясно Кой cmou зад гърба 
ти, приятелю. Обърни се, обещавам, че 
срещата ти с Ридик ще е съдбоносна. 
След Hea ти няма да си същия. Нито 
критериите mu за Качествена игра. 


Freeman 


ди нарочно търсен минимализъм при 


обрисуването на една хладна, мръсна 


и мрачна затворническа ат 


осфера, 


нивата са някак стерилни, изчистени, 


лишени от излишни детайли. 
Връзка с това - детайл липс 


Във 
Ва дори 6 


традиционния за fisrt person шуптьри- 
те HUD - броят на оставащите my- 


ниции се отбелязва от gamy 
самото орожие, а „здравето“ 


ik Върху 
пие 


маркирано от поредица белезникави 
бели квадратчета В горния ляв ъгъл 
на дисплея. Те могат да се ъпгрей- 
(бат между другото, но това и сам 


ще откриеш. 


Физичният' модел е примитивен, 
макар това по никакъв начин да не се 


натрапба. Динамичните сенки и игра- 


ma на светлината обаче просто Кър- 
mam. ТСОВ: ЕЕВВ ненапразно е срав- 
нявана именно с Doom З - ефектите, 
постигнати 6 нея (динамично осбе- 
тяване, шейдъри, bump mapping), go 


голяма степен дублират пторсените 


om Кармак, но при по-приемливи усло- 


Вия от тезі 


на id. Системните изис- 


КВания на играта 6 никой случай не са 
сред нап-леките, но определено са no- 
благосклонни от тези на Doom 3. He- 


Донемучни ОН, поддръжка на pixel sha- 


ers 2.0-+, bump mapping - Ком Всичко то 


Ва Ви- 


сокополигоналните модели идват kamo безплат- 


на екстра. 


Войс актингьт отвява глави! Музиката е дина- 
мична, издържана предимно В стил хард-кор рок, 


надъхва за Кръв и екшън.я 


Играе се на един дъх - Както се гледа КВалите- 
тен филм или се чете интересна Книга. 


дизайн 


Леко стерилни нива, лишени от детайл, Жизне- 
ност и отчасти от разнообразие. Натр 
се липса на големи открити пространст 


Ка изтъкнем и друг интересен u Ва- 
жен факт - играта се появи преди 
отрочето на Кармак, така че ако ще 
се правят аналогии между заглавията 
е спорен Въпросъп дали посоката 
трябва да е от Doom 3 Ком ТСОК: 
ЕЕВВ или обратно. 

И най-Вече — там Кодето Doom З 


се проваля с гръм и трясък (6 най-60- 
лезненната част - геймплея), Ридик 
тържес 
Единствената ми по-същесплвена 
забележка Към играта е свързана с 
дължината и. Въпреки наличието на 


силен риплей стимул под формата на 


пбуба. 


commentary mode, тя е прекалено 


Кратка 
ност за два неангажиращи следобеда. 
Липсва и мултиплейър. От друга 


се минава на medium труд- 


страна, общата продължителност ka- 
то че ли подкрепя тезата, че „Хрони- 
kume , 
мов тип — Кратко, но съдържаглелно. 


е по-скоро забавление от фил- 


Присъдата ми? Тази игра е безапе- 
лационен шедьовър! 
Съветът ми? Прибави я задължи- 
телно Ком Колекцията си с пребърте- 


ни заглавия, няма да съжалиш и за се- 
кунда! 


„+ Уникален развлекателен У „Който не. 
се наемам да дефинирам с точност 

+ Прекрасна да ична платформа 

+ Разумни системни изисквания 

+ Нај плътният и култов анти-герой на Ве 


- Разочароващо Кратка 


За Всяка лека промяна В сюжетната линия ЕА Los Angeles е трябвало да се обаждат на New Line Cinema 


Е 


ного игри по филми за твър- 
де кратко време ми се събра- 
ха напоследък. Е, ще Кажеш, 


тази не е по филм, а по Книга. Глупо- 


сти, спри десет произволни лЮде на 
улицата и ги питай за Властелина, да 
Видим koako от тях ще се сетят за 
Книгата и konko - за филма. Освен mo- 
ва, В случай, че не си чел превюто В 
един от миналите броеве, ЕА държат 
правата за филмовата Версия, тези 
върху Книгата са В ръцете на Vivendi. 
Не че се оплаквам. Филм с филм не си 
прилича, игра с игра - също. Това no- 
следното го Констатирах с особено 
огромно задоволство - след Alexander, 
която представих В миналия брой – и 
за Която вече не искам да се сещам, 
нито да споменавам - за мен бе Cv- 
щинско облекчение да установя, че по 
филми, драги ми читателю, можело да 
се правят и страхотни игри. Всъ- 
щност, започнах статията с друга 
мисъл. Напоследък игралната инду- 
стрия все по-малко разчита на ориги- 
нални Концепции и Все повече захожда 
Към вече развити франчайзи и филмо- 
Ви сюжети. Бих писал много по тема- 
та, но не му е тук мястото, аи по- 
добни задълбочени анализи са запазена 
марка на любимия ни главен редактор. 

Властелина Като Властелин 
и Като стратегия 

Проблемът с голяма част от игри- 
те, реализирани на базата на хитови 
филмови заглавия в, че твърде рядко 


Битката за средната земя е myk. А ти готоВ ли си? 


се превърне тоВа твърдение В очеви- 
ден факт. А дойде ли Време и за реал- 
новремевата стратегическа част, В 
случай, че cu u фен на франчайза, има 
доста голяма Вероятност да свър- 
шиш нещо от kep. Нямам това npe- 
двид. Но Всъщност, може и него. 

Играта, Както Казахме, не е пер- 
фектна - тя притежава някои слабо- 
cmu, за koumo ще стане дума (никой 
разумен човек не би могъл да ги наре- 
че сериозни, но, разбира се, RTS gaŭ- 
хард феновете не се Включват В гру- 
nama на „разумните“), но Въпреки mo- 
Ва битката за Средната земя, по Ha- 
чина, по който е интерпретирана тук, 
е едно Великолепно игрално преживява- 
не. Разработчици - естествено, ние 
много добре ги знаем - са хората, от- 
говорни за Command 4 Conquer (преди 
известно Време бяха Купени от ЕД). 
Затова ако нещо ти е харесало В no- 
следната им игра - Като самостоя- 
телна Компания — Generals, шансът 
то да присъства и в LotR: В!МЕ e go- 
ста голям. 


Кой иска да убие няколко xo- 
бита? 

Със сигурност елементът, Който е 
най-кадърно реализиран, е развитието 
на сюжетната линия. Тя, разбира се, 
ни е повече от известна. Любопитно- 
то myk е, че след Като си избереш 
страна В самото начало на Кампания- 
та - добра или лоша (порва червена 
точка), ще имаш Възможност да я 
промениш. Например с лошите, както 
подсказва и подзаглавието, ще можеш 
с удоволствие да избиеш някой и друг 
хобит, да спасиш Саруман и Айсен- 
гард, да завладееш Шлемово Усов и Ha- 
Края - цялата Средна земя. 

Веднъж избрал си страната, на Коя- 
то да застанеш (съответно и труд- 
ност - разликата е следната: на Еазу 
Враговете нанасят по-малко щети, а 


на Нага - повече от нормалното), 
играта ще те посрещне с детайлна 
тактическа Карта на Средната земя, 
на Която ясно ще различиш някои от 
по-големите й характерни забележи- 
телности - планината Дуум, Минас 
Тирит, Айсенгард, Шлемово Усое и т.н. 
Това, което ти предстои да избереш 
после е Коя армия искаш да придвижиш 
и Коя зона да атакува ma. В някои слу- 
чаи - на Важни за сюжета точки - ще 
те задължават да изиграеш определе- 
на битка с определена армия точно В 
даден момент. Тези мисии по подраз- 
биране са и много по-интересни и 906- 
ре замислени. Но тук, лично аз, се 


нещи ме моменти 
прос на собст В 


малко повече предизвикателства ви 
Ва ў 


би на теб това няма да ти направи 
неприятно Впечатление, но на фона на 
тези – както споменах — много инте- 
ресни мисии, останалите оставят ло- 
шо чувство за полнеж. За работа, 
която трябва да отметнеш, преди да 
бъдеш Възнаграден с някоя Карта, ся- 
каш извадена от филма. Защото обик- 
новено докато стигнеш до нея, ще 
трябва да отметнеш поне няколко 
„убий ВсичКи Врагове“ тип задачи. Раз- 
бира се, това са бели Кахори и то Haŭ- 
Вече за хора, koumo не си падат много 
по стратегиите. Виж, ако си фен, 


и са добре дошли, 


о да се в» на 


max, играчьт задължително се сдоби- 
Ва с определен бонус, Влияещ на след- 
Ващите му мисии. Може да спечели 
power точка (за тях - малко по-на- 
татък), процентно увеличение на cko- 
ростта на собиране на ресурси или ko- 
манони точки (тук така се нарича то- 
ва, което 8 други стратегии сме 
сВикнали да шменоваме Като „Контрол“ 
ши „Кощи“ — колкото повече от тези 
точки имаш, толкова повече неща mo- 
Жеш да строиш) и т.н. 

Друго, ако не точно иновативно, 
то поне интересно решение, е на- 
чинот, по Който се генерира един- 
ственият ресурс В играта. Това cma- 
Ва посредством сеч на дървета 
(съответно за лошите) и строеж на 
ферми (за добрите) или чрез събиране 
на златото от разрушени неутрални 
зони — тролски Къщички, гоблински Ae- 
говища и т.н. Всъщност, Като се за- 
мисля, не би следвало да съм изнена- 
дан - Както Казах, ЕА Los Angelis де 
факто са пичовете, правили Command 
4 Сопциег серията. 


Армии, Герои и „Сили“ 

Покрай скорошните ми „забавления“ 
с едно заглавие, Което си обещах да 
не споменавам повече (съжалявам, 
просто паралельт се набива на очи) 
бях понамразил героите и тяхната об- 
ща безполезност. Добре, че дойде Bat- 
Че for Middle Earth да ме подсети Кол- 


Ко приятно е да си имаш един-двама 
под ръка. Всеки от героите тук, освен 
че поема чутовни Количества пораже- 
ния преди да помирише трапа, прите- 
жава и по няколко специфични нему 
умения, с koumo - В общия случай - се 


„превръща за противниковите армии В 


това, Което е дивото прасе за Карто- 
фената нива. Държа да отбележа, че 
Гандалф, например, е доста по-полезен, 
отколкото Във филмите! Тук поне раз- 
полага и с някакви магии, с koumo xy- 
ли лошите, Вместо само да размахва 
някаква бяла тояжка, крещейки с na- 
тос „Вдъхновяващи“ слова. Един от 
скиловете на Леголас... мдам, съгласен 
съм, логично звучи, но противно на 
Всякакви очаквания, не е скейтбор- 
дистко умение, а ръкопашна атака с 
дВа меча В рока — добре позната ни 
от филмовите му изяви. Сред талан- 
mume на Гимли е една много ефектна 
атака сос скок, при Която приземявай- 
ки се, Възпроизвежаа толкова мощен 
удар с чука по земята, че Враговете В 
радиус от няколко метра се разлетя- 
Ват Като парцалени Кукли, или Като 
мравки от слонска пръ... е, да - няма 
Как да не прегльтна myka, Главният не 
обича цинизмите В статиите. Та, да 
не изброявам Всеки от основните пер- 
сонажи и присъщите му Воински gap- 
би, мисля, че схващаш Картинката ka- 
то ЦЯЛО. 

Както Вероятно се досещаш, геро- 


ите mpynam onum с битките и Вди- 
гат нива (максималното е десето), 
отКлючвайки по този начин нови уме- 
ния. Единственият им проблем на me- 
зи пичове е, че — явно прихванали от 
заразата на Гимли и Лвголас - сякаш 
са забравили инстинкта за самосъ- 
хранение и напират неудържимо Ком 
Всяко меле с едничКата идея да oka- 
чат повече скалпове на колана. Лошо- 
то е, че В бъркотията понякога e ag- 
ски трудно да реагираш навреме и да 
ги измъкнеш, преди иначе будещата 
им Възторг смелост да ги отведе на 
2 метра под земята. Впрочем играта 
услужливо Води статистика Всеки ге- 
рой на Колко врази е резнал Вровчица- 
та на живота - В конкретната мисия 
и за Кампанията Като цяло - и прябва 
да mu kaxa, че ако Във филма Гимли 
може би шмаше някакво основание да 


се надува, то В играта Леголас напра- 
Во го отвява. Всъщност, елфът - no- 
не В моя случай - се оказа най-резул- 
татният играч за отбора на добри- 
те. 

Разбира се, битките не се изнасят 
само на плещите на героите — накьде 
без скромните, безименни Войскари, 
за Които никой бард не съчинява песни 
u никой Толкин не пише романи? „Про- 
изводствопо“ на армии, обаче, отне- 
ма Време. Рейтът, с Който се „раж- 
дат“ е позабавен, но пък излизат на 
групи - по 5 за добрите и по 10 за ло- 
шите. Разликата тук е Класическата 
— Качество срещу Количество. Със си- 
лите на доброто трябва да се мисли 
малко повече, докато се играе и по 
Възможност да се избягват боевете, 
докато не се натрупа повечко армия; 
играта с последователите на Саурон 
пък малко напомня на геймплея със 
Зергите от Starcraft — Вдигаш масов- 
kume и ги запращаш горе-долу по no- 
сока на Врага. Единиците на Гандалф и 
Компания са Вариации на темата ne- 
шаци, конница, стрелци и обсад- 
ни машини, докато при лоши- ДИ 
те има малко повече разно- @ 
образие — орки, троли, 
огромните слонове от 
филмите (сега Вече ни- 
кой не може да ме 
обвини, че съм 
гийк, даже не 
знам Как. 

РС Каз- 
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да се превърнат В един общ юнит. 
Подобно на героите, простите Войни- 
чета Вдигат нива, отново с таван на 
десетото, Като ще можеш да Влачиш 
Ветераните от предните мисии 8 
следващите и ако имаш желание, да 


им даваш и имена (Което може ga е 
доста забавно - например „Елитните 
Погазители на Шлемово Усое, пред 
стените на Минас Тирит“). Ако шмаш 
нерви и Желание, можеш да си спрет- 
неш цяла армия от Ветерани, която 
да изведеш чак до Края. Аз, например, 
нямах – мятах Всичко В мелето, пък 
КкакВотэ оцелее - оцелее. Орките са 
затова В Крайна сметка - да умират, 
за да ми донесат ВЛАСТ. СРЕДНАТА 
ЗЕМЯ ЩЕ Е МОЯ. МУАХАХАХА... 

[Fade іо black и звуци от кашлица] 

Един от елементите, В които 
играта сияе, са Силите, Които ще мо- 
жеш да използваш по Време на мисии- 


oba 


бло 


те. Те струват определени „Power“ 
точки и са разпределени 6 „дърво“, Ка- 
то някои са задължителна предпо- 
ставка за достигането на други (по- 
добно на Skill дървото В Diablo). ВсяКа 
от двете фракции - добрите и лоши- 
те - разполага с различни Сили, Като 
по една от тях е средна (например 
„Eye of Sauron“ за лошите) и една е ул- 
тимативна – например призоваване- 
то на Вагод-а за лошата страна. Mc- 
тината за тези Сило. е, че те са раз- 
ликата между победата и позорното, 
безславно поражение. Ако успееш да ги 
използваш Когато и където трябва – 
победата ти е сигурна. 


у! МКИ 0ч 


Технологии 

LotR: ВІМЕ е изцяло В 30 и изглежда 
повече от Впечаплващо. Дори при 
максимален зуум, В някоя битка едини- 
ците запазват детайлноста си, а ани- 
мациите са превъзходни. Всъщност, 
започвам да се замислям нужно ли е 
изобщо да съществува информация за 
графиката на играта 8 една статия. 
Не помня кога за послесен път съм 
споменал графичен енджин с лошо, gO- 
ри и игри Като тази-чието-име-о6- 
ещах-да-не-споменавам изглеждат 
най-малкото прилично. Иначе В Битка- 
та за Средната земя има и чудесно 
реализирани Кот сцени, Които изпол- 


зват енджина на играта. От Време на 
Време В менюто на играта и В прозо- 
реца на минимапа долу В дясно В някой 
Ключов за мисията момент се появя- 
Ват и Кинематографични сцени от 
трите филма - Великолепно интегри- 
рани, а не просто Висящи, все едно u3- 
рязани от някъде неща, които нямат 
нищо общо с играта. 

За звука имам да кажа три букви – 
ТНХ. Можем само да се радваме, че 
Все повече игри използват техноло- 
гията на чичо Лукас, защото звуците 
6 Средната земя са пир за слуха: Кога- 
то към това се добави и озвучаване 
от оригиналните актьори - Кристо- 
фър Лий и Иън МакКелън, няма да се 
намери нито разочарован фен, нито 
разочарован геймър. 


Значителни и незначителни 
проблемчета 

Според мен един от по-съществе- 
ните проблеми е прекалената опро- 
стеност на играта. Всъщност тя 
много трудно може да се нарече 
стратегия В реално Време В Класиче- 


Напълно В 30 и се възползва от това по Haŭ- 


ския смисъл на понятието. Добив на 
ресурси практически няма, микроме- 
ниджмънт почти отсъства. Битката 
за Средна земя е повече тактическа 
игра. Това, апропо, е явление, което 
Все по-често наблюдаваме — опростя- 
Ване, или хайде, нека го наречем олеко- 
пяване на икономическата и спарои- 
телна част за сметка на тактиката 
и чистия екшън. Игрите Все повече се 
правят за широката публика и Все по- 
малко за hardcore геймъра. Въпреки че 
мисиите са доста, заКалените стра- 
тези ще трябва да играят на Нага и 
дори 8 този случай няма да срещнат 
кой знае Колко сериозна опозиция. 

ИИ понякога (подчертавам - лоняко- 
га) е леко глуповат и върши неща, KO- 
umo спокойно могат да му отнемат 
Второто „И“, като това по никакъв 
начин не би следвало да го обижда. Е 
ние Вече сме си сВикнали, Когато ня- 
коя Врата на замък забрави да се за- 
твори и пропусне Вобските ти вътре 
да се забавляват с плячкосване и уби- 
Ване, докато милите орки, понесли 
един огромен пън се почесват по гла- 


go6pun Възможен начин. Детайлни текстури u 
превъзходно изглеждащо меню 
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THX. Точка 


+ За трети път 8 рамките на 3 страни- 
ци, 3 букви - ТНХ 
+ чудесна графика 


уВлекателност 
Al + Lord of the Rings 


nope ицата, ще те грабне u няма 
окагл не я изигравш. Ако обаче не 
те мисии ще те карат често 

е се Връщаш обаче... 


- опростена 
Времеви стратегически гейм- - ЕР$-те падат значително по Време на 

плей. Прекалената опростеност, обаче, е леко битка 

обидна на места. 


Вата с глуповати изражения и се чув- 
спват безполезни. Понякога В битка 
ще се случва определени единици да се- 
дят и да гледат, докато другарите 
им се млатят на 5-10 метра от тях, 
но и това се оправя с прост десен 
Клик. И последно – но не и по Важност 
- моята машина, макар и не от най- 
мощните, определено покрива препо- 
ръчителните изисквания, но въпреки 
това В големи битки ЕРЅ-ите пропа- 
даха главоломно и макар да можех да 
играя, определено беше доста изнервя- 
що. 


Заслужава ли си? 

Чудя се, Възможно ли е ми зададеш 
подобен Въпрос след Всичко Казано? В 
случай, че Все пак питаш - разбира се, 
че си заслужава! Наистина 
не се сещам за cko- 
рошна 


ў игра (изключая „Хро- 
Hukume на Puguk“, но нея още не съм я 
играл), която толкова добре да се 
ВъзползВа от франчайза, на Който е 
посветена. Факторът „нерви“ е сведен 
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до минимум и, дори u да не си запален 
стратег, а новак, си заслужава да изи- 
граеш тази игра. Туториалът, Който 
е представен не чрез мисия, а чрез ня- 
колко обучаващи филмчета, със сигур- 
ност ще те подготви добре. Надявам 
се аз също да съм помогнал със 
статията си. Вярвам, че Ко- 
легата SAA също ще ga- 
де своя принос. 

И така, В заклЮче- 
ние - една от по-добрите 
игри В най-силната за 
гейминг индустрията година — 
задължително заглавие! 
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В играта има Възможност 
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Автор: Duffer 


(“Blizzard са мъртви - да Живеят Blizzard! “) 


даам, право Казва Колегата 
N / Голям/ошВълк (tm) — преписва- 
ли са пичовете. Наистина, по 
един доста забавно-оригинален - на ме- 
ста дори грамотен! - начин, но... Въпре- 
ku това си остава преписване. Armies of 
Exigo не би била поредната стандартна 
реално-времева стратегия, стига преди 
повече от две години да не беше изля- 
зъл Warcraft 3, а преди повече от шест 
- StarCraft. И все пак, както правилно 
отбеляза Егеетап: „Абе има някакво 
странно очарование В тази игрица...“ 

Не бих могъл да бъда по-съгласен. 

Имало едно Време... 

Няма да те занимавам с историята, 
послужила за декор на поредната фен- 
птози сапунка. Ще започна с порвото, 
което те посреща В играта – синема- 
тиците. Дори само заради тях си стру- 
Ва да изиграеш „Армиите“. Защото те, 
друже, спират дъха просто. Подобно ka- 
чество човек очаква да Види от една 
друга Компания - Всички 0 знаем името. 
И ако оттук насетне се заговори за Ки- 
нематографичност, режисьорски усет и 
майсторско пресъздаване на драматич- 
ни сцени, преливащи от Внушения, Към 
еталона Blizzard Entertainment с чиста 
совест ще добавям и Digic Pictures – 
Виртуозите, отговорни за общо над 10- 
те минути синематици В играта. 

Иначе сюжетният фундамент се гра- 
ди Върху превърналата се вече 8 Класика 
формула на mpume раси, борещи се за 
надмощие. От едната страна на бари- 
кадата са представителите на „ари- 
стокрацията“ - The Empire (Империята) 
-амалгама от рицари, магьосници и ел- 
фи. От другата - „Войнстващият 
плебс“ - The Beasts (ЗвероВете) — полчи- 
ща орки, троли, гоблини и гущероподоб- 
ни хуманоиди. Накрая, мистериозните 
Тре Fallen - извънземна раса, собрала 
чертите както на Рогдоїеп Realms-cku- 
те drow (тъмни елфи), така и на „дър- 
вениците“ от „Звездните рейнджъри“ на 


Хайнлайн. 

Играта започва тъкмо Когато поред- 
ният Кървав конфликт между двете 
Вечно Враждуващи фракции („Империя- 
та“ и „Зверовете“) е приключил (Война 
станала известна Като The Каде). B ne- 
риода на затишие 8 историята се наме- 
сват The Fallen, заплашвайки едновре- 
менно съществуването и на хора и на 
зверове. 

„една битка... 

самостоятелната Кампания в разде- 
лена на З части (по една за Всяка от 
Вражоуващите раси), с 12 мисии Всяка. 
Какво може да се Каже за тях? Излишно 
усложнени. По неизвестни за мен причи- 
но Black Hole са решили, че Колкото no- 
вече Време отнема изиграването на eg- 
на мисия, толкова повече ще се забав- 
лява играчът. Първото, което ми Ha- 
прави Впечатление бе, че В „Армиите“ 
откровено лесни мисии няма. Класиче- 
ската схема на развитие на сингъл Кам- 
панията гласи: стартираме с 1-2 лесни 
Карти и напредваме бавно, с постепен- 
но нарастване на трудността. Но goka- 
то са траели уроците по „Гейм-дизайн и 
структуриране на мисиите“, бъдещите 
блекхолци явно са изследвали черните 
дупки на носовете си, старателно 
проучвайки дълбините им с пръст. Ди- 
зайнът на Картите е така замислен и 
Враговете са толкова и така разполо- 
жени по Картата, че да ти осигурят 
максимално разтакаване и затруднения. 
Разбира се, myk не говорим за някакви 
невиждани върхове на компюпторния ИИ 
— „гениалните“ му ходове се изчерпват 
с до болка познатата ни стратегия, 
Включваща силен първоначален натиск - 
почти „рош“, последван от нескончаеми 
- на равни интервали от Време и по-ма- 
лобройни – вражески разливи Към база- 
та ти. Този безсмислен поток започва 
буквално минути след старта на Всяка 
мисия и продължава до последния мо- 
мент на конкретния сценарий. С малки 


АА 

изключения повечето мисии протичат 
именно по този начин. Задачите, които 
ще изпълняваш 8 рамките на Кампания- 
та, са доволно стандартни - Варират 
от ескортиране на специални единици 
през картата, go типичното: „строй- 
бълвай-унищожавай“. 

...блучваща се на едно друго MA- 
сто... 

Микромениджмънта не предлага нищо 
ново. „Армиите“ са поредната „пеон“-ба- 
зирана игра, В Която шайка неуморно 
сновящи селяни ще захранват базата 
ти с трите основни ресурса — злато, 
дърво и скопоценни Камъни. Едва ли HA- 
Кога ще ти се наложи да замисляш (рес- 
пективно да осъщеспвяваш) птонки 
стратегии, целящи да те поставят В 
доминантна позиция от гледна mouka на 
Владеене на максимален брой експанжъ- 


22 А. 


ни, както това е В Warcraft и StarCraft ga 
речем. Тук говоря за сингол Кампанията, 
разбира се – В мултиплейър нещата 
стоят малко по-иначе. 

Цялата тази проста схема се mame- 
риализира 6 средно 15-на стандартни 
постройки за Всяка раса и около 15-на 
различни единици, Които ще можеш да 
произвеждаш и ъпгрейдваш с тяхна no- 
мощ. Ще можеш да обединяваш послед- 
ните 6 групи от по 15 юнита, а самите 
групи - и това е едно от хитрите 
хрумвания 6 играта — да обединяваш В 
мега-формации (от общо до 200 едини- 
ци). 

На теория ИИ-то на отделните egu- 
ници организира автоматично Всяка 
формация така, че тежките меле едини- 
ци да заемат позиции В авангарда, а ma- 
гоосниците, стрелците и Въобще Юни- 


mume с рейнож атака да се подредят 
зад max. Добрата идея, обаче, рухва 
щом опре до придвижване на Войските. 
Обикновено по-бързите единици с gu- 
станционна атака хукват напред, а 
тежко Въорежените пешаци подтичват 
бавно подире им. В резултат, при среща 
с враг, много често става maka, че 
първи В сблъсък с него Влизат стрелци- 
те. Това не е нищо повече от неудоб- 
ство, защото интерфейсът предлага 
достапточно решения, така че хем да 
придвижваш общата маса от бойци, 
хем да ги разделиш по Вид и да ги Ко- 
мандваш самостоятелно, но Все пак го 
отчитам kamo пропуск и излишно Hamo- 
Варване с управление на ниско ниво. 

Балансът на расите също няма да те 
хвърли Във Възторг. Говорейки за пях, 
макар да са заимствали с пълни шепи 
от споменатите Вече 2 заглавия на 


Blizzard, признавам, че Black Hole са onu- 
тали ga не преписват съвсем дословно, 
а са ВКарали и някои доста интересни 
промени. Например Възможността 
„строителите“ на The Fallen (раса, пов- 
таряща много от чертите на Немър- 
твите и Зергите) да се ъпгрейдват В 
единици, способни на Временна mema- 
морфоза. Единиците на Империята и 
ЗВеровете пък по Време на играта тру- 
пат опит и вдигат нива. Юнитите на 
Тре Fallen правят същото, но механика- 
та е no- различна - за целта те „ула- 
Bam души“, koumo се натрупват В cne- 
циална сграда - „Soul Trap“ („Капан за gy- 
ши"). Колкото повече души са уловени В 
„Капана“ толкова по-добре се бият egu- 
ниците. Забелязват се и наченки на „Age 
of Empires“ структуриране на единици- 
те, когато един определен Клас Юнити е 
най-ефективен срещу конкретен npo- 


The Empire 

Pacama, с Която се играе най-лесно. Донякьде 
навява асоциация за сливане на Елфи и Хора 
от Магсгай 3. Сградите се строят от един 
работник (след специален bnepeŭg - и от no- 
Вече), а максималният брой единици, koumo 
можеш да строиш се определя от броя на 
построените ферми. Идеалната формация за 
началните етапи Включва мечоносци и konu- 
еносци отпред, зад тях свещеници, а наб-от- 
зад — елфи-стрелци. 

Летящите единици зверски наподобяват Ез- 
дачите на Грифони от знаеш Коя друга стра- 


тегия. Същото важи и за тукашния Вариант 
на Дриадите. Най-тежките Юнити на Импе- 
рията са конниците. 

Единиците трупат опит В битките, като 
максималното им ниво е пето. 


Тре Beasts 

Подобна на Имперсиятра раса. Сградите пак 
се строят от един работник. Строят се u 
ферми, но те не определят директно обема 
на популацията, а произвеждат говедоподоб- 
ни зверове, снабдяващи базата с храна (ме- 
со). Броят на произведените „говеда“ опреде- 
ля популационния лимит. Стрелците (гоблини 
с бумеранги) могат да яздят този добитък 


8 битка, но смъртта намаля максималния 
обем на единиците, които може да произвеж- 
даш. 

ЗВеровете могат и да строят сграда, която 
да въоръжава Всеки работник, изпратен В 
нея. Работникьт по Всяко Време може да бъ- 
де „разоръжен“ с повторно пращане В сграда- 
та. 

Друга сграда позволява на Зверовете да cv- 
живяват мъртви единици, като при това Ha- 
трупания преди смъртта им опит се запаз- 
ва. 


The Fallen 

Тук обемът на популацията се определя om 
броя на т.нар. „контролиращи“ единици. Co- 
здават се посредством трансформация на 
Summoner (единица-строштел). Веднъж тран- 
сформиран, Ѕиттопег-от дава Възможност 
на играча да наблюдава ставащото и на no- 
Върхността, и под земята (подобно скаут- 
Кулите на Хората). 

Зиттопег-ите могат да „призовават“ цен- 
тралната Крепост и т.нар, „slime-spreading 
pods“. Около тези 08е структури се образува 
специалната „слуз“ (slime), Върху която eguh- 
ствено могат да се разполагат (строят) 
Всички останали сгради на расата. 


тивников Клас. Този елемент обаче не е 
достапточно добре развит - след един 
определен момент от развитието на 
базата, когато станат досптопни по-се- 
риозните единици от еволюционното 
дърво, създаването на смесени групи 
от Юнити почти се обезсмисля. 

Като цяло имаме ситуация стил „ра- 
нен Starcraft“, при която най-екстрава- 
гантната фракция (The Fallen), разчита- 
ща основно на производството на мно- 
гобройни, бързи и евтини единици има 
Видим превес. Дори и след промените 6 
баланса, които внася последната Версия 
на 1.25 патча, Все още болшинството 
хора смятат The Fallen за най-силната 
раса и я предпочитат В мултиплейор 
мачовете. 

..И В едно друго време. 

Накрая няколко думи за единствено- 
то соществено нововъведение - nog- 
земните Карти. Иска ми се да мога да 
ти Кажа, че наличието на алтернативен 
достъп до критични точки на картата 
през подземните тунели е генџално им- 
плементирано 8 общата структура на 
геймплея. Да призная с ръка на сърцето, 
че наличието на находчиво разположени 
ходове ком подземните проходи е 
предпоставка за разчупване на игрална- 
та стратегия и подтиква Към изпол- 
зване на алтернативни тактики за u3- 
пълнение на задачите В мисиите. Но не 
мога. Подземните Карти имат предим- 
но козметичен характер и погленциалът 


Фери от цветове, прекрасно моделирани и раз- 
ени единици, набор om специални ефекти, go- 
стойни за холивудска продукция. Феноменални cu- 


980 


Посредствен, меко Казано. Black Hole можеха ga 
се nocmapaam u повече.--- 


AHOCM 


увлек 


„Абе има очарование 6 тая церица...“--- 


Средна работа. На повечето карти Клишегло 
хрумване, но с неоползотворен потенциал. --- 


Владее. Подземните Карти са интригуващи Като 


на идеята им не е разгърнат и оползо- 
творен. x 

Ako uma нещо, koemo ga e с безком- 
промисно Качество, mo това e графика- 
та. Наистина Великолепна! „Армиите“ са 
адски Красива игра, правена с подчерта- 
но чувство към детайла (и Към Haŭ- 
дребния детайл, бих казал). Но от друга 
страна - Вече сме 2005г. Чудесните 
графични еножини принципно Вече са 
стандарт. Визуалната прелест на џгра- 
та не изкупва доста постния звук оба- 
че. Озвучаването на единиците дразни с 
често повтарящи се, еднотипни репли- 
Ки, Войс актингът не е на нужното Hu- 
Во за фентъзи сага с претенции за 
грандиозност и мащаба, а музиката е 
безлична. 

Присъдата? 

Сама по себе си Armies of Exigo не е 
лоша игра. В нея има достаточно kaye- 
ство, за да си струва човек да я изи- 
грав. Проблемът е друг – днес страгпе- 
гиите страдат от липса идейност и но- 
Ваторство, Жанрът изживява Криза u 
Вече не е Водещ В гейм-индустрията за 
РС. Просто поредната средностатисти- 
ческа стратегия, ставаща за игра без 
да предлага нищо Кой знае Какво, което 
да запомниш, не помага на Каузата 


за съживяването му. Или ако 7 


трябва да съм по-лаконичен: / 


„Абеве, има някакво < 
странно очарование 6 пази 


Забавна стратегия с типичен Blizzard привкус 
на „още от същото“ 

Визуално радва. Доста при това 

Не е алчна за ресурси--- 


Постен Клонинг на неподражаем оригинал 
Изкуствено завишена трудност на мисиите- 


пшьои 9 шпио пяьош 9 ешеоуевац эн 


г б 4 У 
“очмви вдояуош Ро упнпбва эшлннпуэн“ e ‘пшдву-вуонаф поунн ен омео енедпепмвзй ә шоонжомеад пееш он 


зпускането на пара чрез 6e- 


смислени спорове е един от 
любимите ми методи, както 
приятелите ми имат съмнштелното 
удоволствие ga знаят. И една от 
сстестве- 


но! — „Конзоли срещу ПиСи“. Следната 


предпочитаните теми с 


мизансцена: Столично заведение, има- 
ло нещастието да с единственото 
със свободна маса за десетина nogu- 
бели за бира и КартофКи гиокоВе. Mo- 
следните се зареждат като танкери с 
нашенско пиво и започват да разда- 
бат мнения Като бонбонки навръх Ко- 
nega. Сега, на Всеки му е ясно, че no- 
goben начин на разтоварване Влияе 
доста деструктивно Върху гласните 
струни. Е, радостен съм да съобщя 
на Всички Вас, koumo бдите над мо- 
ето здраве, че Вече не e нужно да се 
двра Като Макс Кавалера, за да нало- 
жа гледната си точка. От сега на- 
татък, щом подобен спор се зароди, 
просто ще подавам на опонента си 
дисковете на Forgotten Realms: Demon 
Stone. 


Откъде ли да започна? Xaŭge от uc- 

гръбнакът на Всяко добро 

ВРС. Фабулата В слу- 
чая се завърта око- 


торията 


ло Удоп - Водач на 
Slaad-ume u Se- 


reka, която 


STORMFRONT STUDIOS 
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се явява генерал на Githyanki-me. Bv- 
просните, В резултат на Кръвопроли- 
тните си стълкновения, са били за- 
творени В тъй наречения Demon Stone 
от магьосника Blackstaff. Сега, аз не 
сом някакъв авторитетен пич - поне 
не Във Всички области - но ако това 
е най-доброто, Което Р.А. Салваторе, 
спряган от „Таймс“ за бест-селинг ab- 
тор, може да изходи, то и той, и 
„Таймс“, и Stormfron, и Atari могат 
дружно да отидат да си прегледат 
главите. 

Съвсем оправданите - както се 
оказа и В последствие - подозрения, 
че развитието и „неочакваните обра- 
ти“ В историята ще са полно фиаско, 
се засилиха след Като героят ми, без 
Каквото и да било предупреждение, бе 
изсипан насред някакво титанично 
меле. В следващите десет минути, В 
Които амортизирах мишката си пове- 
че, отколкото за цялото Diablo, игра- 
та успя - без предисловие! - да ме 
събере с другите двама персонажи. 
Предполагам можеш да усетиш пла- 
менния ми ентусиазъм. Клишето е го- 
тово: Боец с тъмно минало и избити 
роднини, но голям меч за Компенсация; 


Автор: Sunder 


Rouge - В ролята Огои/-Ка (елфка с 
черна Кожа - за Всички, Които не са 
навътре Във Forgotten Realms) и хилав 
Маг с далекобойна атака. Въпреки че 
групичката се е събрала случайно, 
оказва се, че Всички персонажи са пре- 
допределени да сплетат съдбите си и 
да преживеят много приключения за- 
едно. Под „приключения“ имам предвид 
Всичко, Което се случва след Като 
случайно отварят гореспоменатия 
Demon stone, освобождават двамата 
лошковци и след това се налага да си 
оправят Кашите. Ако това ти се 
Вижда увлекателно, най-вероятно cyu- 
таш и историята В Quake за Велика, 
само дето... може би диалогот е мал- 
Ко наивен, а? 


Та, Както стана дума, героште са 
трима. Още В самото начало ще ти 
замирише на джьмп-енд-рън пъзели 6 
стил Lost Vikings; В последствие ще 
се докаже — обонянието ти не те с 
изльгало. Във Всеки момент държиш 
управлението на един от персонажи- 


те си, а компютърът поема другите 
дВама, старавйки се да не ти се npes- 
Ка u да не ги затрие. На първо Време 


HTTP://WWW.ATARI.COM/DEMONSTONI 


играта ще те запознае с Боеца ~ 

здрав и корав, носи голям меч и удря 

за страх - с него се играе най-лесно и 
най-трудно се умира. Zhai: черна Кожа, 
големи гърди, доооста нахакана! Хм... 

и аз си мисля същото, приятелю, ab- 
солютно сощото. Ако преглътнеш 
факта, че майка й е Drow и Вероятно 
не е Виждала слонце, а бащата е „Дър- 
Вен“ Елф (и Вероятно безпаричен), Mo- 
жеш да я Влачиш направо Към олтара. 

На Мага дори не искаш и да му знаеш 
историята - достатъчно е да запом- Р 
ниш, че e от семейство на бойци, но 
решил да зареже бокса за сметка на 
магията. 

Всеки от тримата е снабден с na- 
бор от общи движения: една нормална 
и една специална amaka; специален 
удар, който можеш да изпълниш, Кога- 
то ти се напълни hero-meter-a (няма 
да го превеждам това); и една атака 
с френско име, изразяваща се 6 go- 
дършване на Врага, Когато е сВален 
на земята. В Комплект kom това’ 0о- 
бавяме и атака от разстояние, Като 
от тримата Магът e най-облагоде- 
телстВан В това отношение. Боецът 
е най-балансиран от Всйчките Класо- 


р 


= 


Ве. За Воиде-а остава традиционната 
дроуска способност да се слива със 
сенките. Зоните, В koumo Zhai може 
да стане невидима, са покрити с бле- 
щукащ прах и скриването става ав- 
томатично, От прикрита позиция 
Крадлата ти може да извърши доста 
ефектна стелт-атака, която Винаги е 
фатална за Врага. Магоосникът — 
помниш, че е потомствен биглкаджия, 
нали - през голяма част от Времето 
налага гадовете с пастирската си г6- 
га, а само атаката му от разстояние 
u „разчистващото“ движение са mazu- 
чески. Тук вероятно трябва да споме- 
на Възможността да изчакаш и mpu- 
* мата герои да заполнят Пего-те{ег-а 
(пълни се докато изворшВваш груба 
физическа интервенция с летален из- 
ход Върху някой Враг) и след това да 


г пуснеш отборна разчистваща магия, 


при Която тримата практически u3- 
митат терена от Всякакви признаци 
на Живот. 


Всичко това не звучи чак толкова 
зле на хартия и може би нямаше ga е 
u 6 действителност, ако авторите 
насилствено не ти Вгорчаваха живо- 
ma, карайки me да използваш и трима- 
та си персонажи, при положение, че 
двама от. тях са хронично безполезни 
на фона на ба. Не, не мога да се 
сдържа просто - забележи само еле- 
гантния начин, по Който Вмествам В 
едно изречение два основни Hego- 
статъка на играта: фактът, че има 
излишни персонажи (разбирай недо- 
статъчно добре обмислени умения и 
липса на баланс между max и предизви- 
Кателства, koumo да изискват прила- 
гането им) и че, Въпреки това, дори 
нямаш правото да ги игнорираш, а се 
налага да ги ползваш (ах, много мразя 
да го Видя това В една игра!). Не, че 
едното не следва от другото, Като се 
замисля, а може би и първото om 
Второто... - уфф, няма значение, 
обърках се и аз Вече - но... За какво 
Всъщност говорех? А, да! Абе гениален 
съм си, на мама умното момче mo! 
Както и да е. Нали помниш какво 
споменах 8 началото - за онези „тич- 
кай-и-скочи“ глупости ‘ала Lost Vikings 
- ами има ги. Това е то разнообразен 
геймплей, що не се радваш? Може би 
защото В момента, 6 ото се нало- 


Жи да използваш точно определен Nep- 
сонаж, останалите двама оглупяВат 
Като мулета? Пример: Трета „глава“ 
от сагата - лошата мацка с monomo 
име от Втория параграф Hanaga ел- 
фско градче. Юрваш се да спасяваш. 
Целта е да не позволиш на лошкинята 
да отвори портала Ком подкрепления- 
та си, като използваш единствено ga- 
лекобойната си атака. Което значи 
Мага. Контрол над останалите поема 
ИИ, 6 резултат на което аз отчаяно 
помпам от разстояние, а двамата чо- 
плят семки някъде извън екрана. Плъ- 
зналите наоколо гадове ме претреп- 
Ват за норматив. Отне ми около де- 
сет презареждания (и изглеждане на 
Кот-сцена) да накарам някак „синята 
агитка“ да брани стрелящия маг. 

Да оставим това обаче. Един от 
основните аргументи В защита на Вя- 
рата ми, че е по-добре да подминеш 
играта като Ферари - Волска каруца е, 
че - поне за мен - е обидно да ми се 
сервира преправена от конзола ролева 
игра с опростена до малоумие Forgot- . 
(еп Realms Вселена. Бозавата история 
ш екшън ориентираният гермплей са 
си направо храчки В лицето. Само Виж 
системата за развитие на персонажи- 
те - след Всяко ниво, според златото, 
Което си натрупал и което трябва да 
поделиш между героите - можеш да 
си купиш нови движения (атаки). брони 
и оръжия. И дори подобна деградация 
на иначе комплексната и увлекателна 
AD&D система развитие да не те 
опвращава, то сос сигурност ще mu 
писне около четвъртата мисия, koza- 


Кристалните паяци. Нищо необичайно. 


ize the маде! Œrush ай resistance! You 
eral 145 returned! 


mo Вече ще си Видял ВСИЧКИТЕ нови 
скинове, брони и оръжия. 

Stormfront явно са решили, че щом 
конзолните дечковци се кефят на Bv- 
зможността да потрошат един гейм- 
пад 8 игра с повече удари за минута 
от двете части на Diablo плюс добав- 
ките, взети заедно, то това непре- 
менно трябва да се хареса и на нас. 
Ама не! В Diablo поне персонажът mu 
се разбива до последния Клик В играта, 
и продължава и при превъртането 0, и 
при следващото, и при следващото, и 
т.н. 

Иначе играта e естетически издър- 
жана - както личи и от шотите. 
ЗВукът също е сносен. Проблемът е 6 
повторяемия геймплей, Който писва 
бързо. Орди елементарни гадове и 60- 
соВе, безумни задачи за изпълнение, 
Втрещяваща линейност и предвиди- 
мост В развитието на историята. 

Ако наистина, ама наистина няма 
какво да правиш с живота си, мога да 
разбера защо това заглавие е още на 
харда ти и защо допринасяш за паде- 
нието на AD&D и Forgotten Realms. 


Играта е Красива, макар и по Конзолен начин. 
Обезателно играй на максимум детайли и поне 
на 1024x768. Не е особено тежка. 


+ 


В дните на THX и 5.1 системи, подобно отбива- 


не на номера просто не минава. Покрива munu- 
малния стандарт. 


таг: 


Играта е линейна, еднообразна и със зле балан- 
сиран геймплей. Превъртането е геройство, да 
не говорим за преиграване. 


4 зе +» ш 


По конзолно му опростени и интуитивни меню- 
та и управление. Доста загубена Камера 6 някои 
Момец 


+ 


Плюсоба 
+ Красива и не особено нагла за ре- 
сурси. Не е трудна и става за убива- 
не на час-оба. 


= мнди 
MELATI Y Se 


- Опорочава РПГ Жанра с екшън ориен- 
тиран геймплей, елементарни и AU- 
нейни Куестове, Просто не е ролева 
игра! 
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Тронливият пот на един таралеж 


А Автор: КогаіѕКу 
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Според английските играчи Ѕопіє е по-популярен игрови персонаж om Master Chief!!! 
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Поритьт е добър, но сама по-себе си, графична- 
та обработка не е нищо особено. Плюс Камера 


Къде ми е старото звучене?!? 


+ Соник сам по себе си е плюс 
+ Ниски системни изисквания 
+ Добре оптимизирана 


увлекателност 
Когато Водеща фигура е таралежът, Всичко е 
ОК, през останалото Време е Кофти... 


дизайн - Бъгава 
( - Камера алкохолик 


- Тромав геймплей 
- Некадърно озвучаване 


в! Някои от нивата са адски красиви, други пък Ha- 
-nomnam на такива налните игри. Трети 
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огато за първи път зърнах 

снимков материал от џграта, 

Която ще ти представя, си 
помислих, че колегата Коралски си npa- 
Ви някакВа пост-новогодишна ебавка с 
двумегпровата ми и стотина Килогра- 
мова персона. Чудех се дали да не му 
цитирам Ридик с нещо от рода: „Ама 
ти наистина нямаш идея с кого се еба- 
Ваш, копеле“, но размислих. Скрийншо- 
тът, който Видях, достоверно пресъ- 
здаваше изкривените сънища на япон- 
ски аниме дизайнер, шмъркащ прах за 
пране (респект, Т. Пратчет). Панически 
се добрах до дома си и заредих бляска- 
Вата пластина с надеждата, снимката 
да не е показателен за качеството на 
играта. В Крайна сметка отговорът е 
- u да, и не. Ето Какво имам предвид. 

Действието Във Future Tactics: The 

Uprising се развива В относително 
близкото бъдеще, Където Земята е за- 
плашена от извонземни, наричани про- 


Future Tactics: 
The Uprising m- 


Kak да оплескаме чгра В три лесни стъпки. 


cmuyko „Съществата“. На теб се пада 
честта да спасиш планетата om kapu- 
Катурната зелена напаст, kamo за цел- 
та разполагаш със сравнително голям 
набор от тиквеници с разнообразни и 
също толкова Карикатурни способно- 
сти. Рисуваните ти герои са девет на 
брой и са малко или много Вече срещани 
В други игри. ТоВа, което оставя nono- 
Жително Впечатление, са добре записа- 
ните им гласове — било то 8 Къп-сцени 
uau по Време на рунда. При все това, 
играта те оставя с чувството, че зад 
анимираните човечета стоят зверски 
добри озвучители, на Които просто не 
ум се бачка или не им е платено. Mpeg- 
полагам това до известна степен се 
дължи на факта, че играта страда от 
безпощадна сценарна импотентност. 
Разбираш за Какво говоря - онова чув- 
ство, че играеш без да имаш ясна пред- 
става каква ти е целта и мотивите. 
Картинката се допълва от желание- 


\ ` 


mo на авторите да създадат някаква 
интересна история около Всеки от ге- 
роите - любов, омраза и тъй нататък. 
Всичко се омешва В един момент и аз 
поне спрях да обръщам Внимание на 
разговори, Кът-сцени и прочее. 
Битките - и изобщо действията В 
играта - са задвижени, по мое мнение, 
от една от наб-комплексните системи 
за Водене на бой. ЕКильныт е походов, 
Като една примерна битка се развива 
по следния начин: има гад В полезрение- 
то mu и си на ход. Един сравнително 
голям периметър около героя ти е 
ограден от светеща лазероподобна Au- 
ния, Която ограничава полето mu за 
действие. В границите на пази линия 
можеш свободно да се движиш Колкото 
mu душа иска. Щом избереш оръжие, на 
екрана ти цъфва нещо Като оптически 
прицел. Подобно на радар през него пре- 
минават последователно две бели Au- 
нии, които можеш да застопориш по 
сВое Желание. Пресечната точка на те- 
зи две линии е мястото, Където ще по- 
падне снаряда.След като изпълниш из- 
стрела си – имаш нов, по-малък район, 
описан около персонажа mu и Възмож- 
ност да мръднеш до някое прикритие. 
Всичко дотук звучи много интерес- 
но, още повече, че са заложени 9 персо- 
нажа, които можеш да експлоатираш и 
развиваш 8 една сносна ролева систе- 
ма, и Всеки от тях има разнообразни 


Грозна и пластмасова, въпреки рушимия те- 
рен. Смехотворни ефекти. 


звук 
Озвучаването на героите на места е много 
добро, но като цяло на разработчиците про- 
сто им е липсвало желание. 
уВлекателност 


торията се губи, почти нищо не те държи 
пред моншпора. 

дизайн 

Управлението об безсмисля игрене- 
то. Менюто е Като управлението - извиква 
сълзи на безсшлие. 


Повечето тактически прийоми са излишни, ис- 


оръжия, озвучение и способности. Всич- 
Ки описани елементи, както и графика- 
та (която Впрочем, ако не Виждаш от 
скрибновете, е традиционно постна ka- 
то за Конзолен порт), би трябвало за- 
едно да градят цялостното усещане 
от играта. Е, тук именно ЕТТ се npe- 
дава. Имаш тактическа игра с нова- 
торска и прилична система за разви- 
тие на персонажите, а последните са 
кухи Карикатури. Имаш добра система 
за Водене на бой и най-гадното управле- 
ние, което съм Виждал от години. Кон- 
фигурацията на контролите успя да ми 
избие пяна на устата още В менюто – 
нов личен рекорд. Всичко това е onako- 
Вано В история, Която не Води на никъ- 
де и не те мотивира да продължиш. 

Ако трябва да com изцяло честен, не 
знам Какво точно се е оплескало 6 раз- 
работката на играта. Не мисля, че е 
един определен факт или момент от 
създаването 0. Чисто и просто, нее 
обръщано Внимание на елементите, Ко- 
ито споменах и никой не е имал ясна 
представа за гонения резултат. В Край- 
на сметка това, Което ни се сервира е 
игра, Която може да те изгони още В 
обучаващата мисия, ако си по-импулси- 
Вен. Единственото, което мога да Ha- 
правя, е да изразя съжаление за пропи- 
ления потенциал, а такъв В нея опреде- 
лено шма достатъчно. 


+ Плюс - Интересна и сложна система за 
развитие на персонажите и за Водене на 
бой. Сносно озвучаване. 


- Скучна, объркана, неиграема поради упра- 
Влението. Грозничка. 


TERMINAL REALITY 


ойто не се учи om epewkume 

на историята, е обречен да ги 

повтаря, ни Казва една мъ- 
орост. Еволюцията обрича твърде MHO- 
го неща на забвение и смърт. Някои от 
тях - за добро, други - за зло. Няма Как 
медалот има две страни. На някои неща 
просто им идва Времето да отстъпят 
място за новото. Учудвам се на хора, 
koumo - независимо от многобройните 
печални примери - продължават да 
упорстват, опитвайки се да убедят ce- 
бе си и останалите, че нещо Все още 
диша, когато то е отдавна мъртво. В 
случая говоря за жанра на side-scroller 
асііоп-ите. Когато Във Виртуалната 
Вселена надигат могъщи снаги титани 
от сорта на НЕ 2, Prince ої Persia и 
много други, да направиш игра като 
Blowout е подигравка със самия себе си. 
При това играта е дело не на kou да е, а 
на Terminal Reality — пичовете, стоящи 
зад заглавия Като Blood Rayne и Monster 
Truck Madness. Ще се опитам да съхраня 
Жлъчната нотка, така характерна за 
статиите, попадащи доскоро 6 Крачна- 
та рубрика, независимо, че нея Вече я 
няма. 

Веднага ти казвам - това е заглавие, 
Което има смисъл да си пуснеш, един- 
стВено ако те е налегнала носталгията 
или пък ако, по една или друга причина, 
не ти се пипа нищо по-сложно и се чу- 
диш kak да прахосаш някой и друг час. 
Ако-беше Java игра, щеше да е просто 
перфектна, ама не в. 

И тъй, 8 ролята на майор Джон „The 
Dutch“ Кейн, В рамките на цели 18 Mu- 
сии, ще трепеш извънземна паплач из 
Клаустрофобичните Коридори на някаква 
космическа станция. Всъщност, за да 
разбера предисторията, се наложи да 
поровя из нета и това, мисля, gO- 
статъчно красноречиво говори за уме- 
нието на авторите да ти я предадат 
Вътре В играта. Очевидно „порчащият 
холандец“ е командир на някаква meza- 


1 MAJESCO GAMES U10) 
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секретна хипер-елитна Военна част, 
Която е толкова куул, че даже си няма 
име. Не че сюжетът има някакво значе- 
ние на фона на изгтръпналия ми от NOM- 
пане Върху Клавиша за стрелбата 
пръст, Което явно e и замисъльт на ab- 
торите. С други думи - много стрелба 
u нищо повече. Оръжията не са Възмож- 
но най-лошите, но нищо иновативно — 
започваш с автомат с безкрайни амуни- 
ции, който обаче от Време на Време 
прегрява и се налага да му се gage 
кратка почивка. После идват пушка, 
нейлъгн (В бъдещето обичат да стре- 
лят с пирони, явно), огнепръскачка, дори 
моторна резачка (по Времето, когато 
се добереш до нея, Вече няма да тие 
особено полезна) и Картечница. Тук-там 
по забутаните Кьошета се мяркат bn- 
грейди за хардуера ти, Както и за теб — 
барът със здравето постепенно ще се 
увеличава; некви щитчета, неква Hebu- 
димост, бързина и тем подобни екстри 


r — а 
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ще ти се завират 6 Краката nepuoguy- 
но. 

Извънземните... Абе КВо да ти кажа, 
8 днешно Време май трябва да си ano- 
нец, за да измислиш нещо наистина ори- 
гинално, стане ли дума за монстъри. 
Рояци от гадини, наподобяващи летящи 
Калмари, ята от скачащи създания с 
претенции да са нещо средно между Ку- 
че и болбоководна риба с фенер, стада 
от пчели с големината на Коне, очевид- 
но страдащи от раздвояване на лич- 
ността и мислещи се за пегаси и т.н. С 
дружни усилия Всички те добре се спра- 
Bam с изпомпването на здравето mu u 
това наистина би било проблем, ако 
играта любезно не те сблъскваше фрон- 
тално с аптечки Във Всеки Втори Кашон 
и със станции за регенериране на зора- 
Вето - обикновено по две-три на ниво. 
Останалото В играта са главоблъскани- 
ци от сорта на „тази Врата откъде се 
отваря“ и „Коя стена да гръмна, за да 


SIDE-SCROLLER 
“DUKE МОКЕМ: MANHATTAN PROJECT, CONTRA, АВ 
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продължа напред“ бъществуват и разни 
тайни стаички с „аванта“. 

На Края на Всяко ниво те пресреща 
някакъв бос. и именно с Въпросните 
шефчета е свързана голяма част от 
досадата. При портването на играта 
прицельт с помощта на мишка е реали- 
зиран плачевно, Което при справянето с 
обикновените уродчета не е Кой знае 
какъв проблем, но с големците ядовете 
са големи. 

СепвоВе, разбира се, има само между 
нивата, но за щастие ако гушнеш зюм- 
бюла, докато се маризиш с боса, играта 
те Връща точно В момента преди него 
(застраховка живот, бате - полезно не- 
що). Иначе управлението е елементарно 
— Клякане, подскок, ожетпак за прехвър- 
чане на кратки разстояния, стрелба. 

И това в то - непретенциозна, ни- 
щоособена, аркадна залъгалка, опитваща 
се да изглежда доколкото може съвре- 
менно. Безуспешно. 


Нищо особено Красиво, Въпреки 3-D-mo, освен 
някои от моделите на паплачта, ама не е 90- 
статъчно.. 


Безумно глупави реплики на пича, който mu 20- 
Вори по радиото от Време н эме, музиката 


не е нищо особено, орожията звучат стандарт- 


Но. 
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Просто писва бързо, освен ако не си падаш мно- 


го по тия игрички 


Новата не са особено оригинални - шахти, ac- 
ансьори, лазери, Врати, pouku 


плюсове 
+арт на Yasushi Мгаѕама (Soul Calibur, 


Men In Black, Епа! Fantasy) 


у! s 
- монотонност, трудно управление 


2001 година, Когато излезе 

играта Зе пт, авторитетни- 

те IGN 0 дадоха 3! Заради 
трудни пъзели. Това са хора, от чийто 
матерен език е взета дума, която u 
ние използваме - puzzle, Което според 
речника означава „мистерия, загадка, 
мъчен Въпрос“. Продължението (с аме- 
риканско заглавие Mysterious Journey 
аа: Chameleon) същите удостоиха с 6.8 
защото, цитирам: „има хубава исто- 
рия, но е игра, Която се играе Веднъж“. 
Ти, читателю, Колко куеста с голяма 
преигруемост си Виждал? Като решиш 
Веднъж загадките, можеш ли после да 
ги забравиш и да изпиташ повторно 
същата тръпка от тях? 

Както и да е. Та, мисълта ми е, че 
хората имат странни разбирания за 
хубава игра понякога. Оставам с Впе- 
чатление, че американците се забавля- 
Ват повече на - да речем - звукови за- 
гадки, защото 8 Sentinel: Descendants 
ìn Time те са доминиращи - също kak- 
то и попресилените положителни оцен- 
Ки, koumo презокеанските ни Колеги ga- 
Ват на играта. 

Ако Вземем предвид факта, че произ- 
Водителят, сценаристът и еножинът 
са същите Като на Mysterious Journey: 
Chameleon, дори и без изобщо да сме 
Виждали играта, спокойно бихме могли 
да предположим, че В най-добрия случай 
тя е нищо повече от Времегубка - без 
сериозни предизвикателства Към инте- 

Шра и Логическото мислене (съот- 
без награди, най-малкото под 
а на удовлетворение от спра- 
Вяне със сложен пъзел). 
Защото... 


Безсилието на сценариста 
Е E + => 


ла преди ок. 500 години (спрямо Време- 
то 8 играта), оставяйки след себе си 
единствено 85 гробници. Защо? Mpeg- 
стои да разбереш по Време на игра. Bv- 
просните Културни паметници се 80- 
gam изключително опасни - и това ги 
прави още по-апетитни за Всеки nuw- 
ман гробницо-обирвач, по нашенски - 
пумбрейдъри. Но и за най-смелите ва- 
жи „Никога не се доближавай до №35“ 
Ти си млад мож, живееш В близкото ce- 
ло и като малък често си се завирал из 
по-безопасните гробници. Ето обаче, че 
един ден, някакъв тип пленява сестра 
ти и те принуждава да Влезеш В 35, за 
да му измъкнеш „нещо ценно“ оттам. 
Не ти остава нищо друго, освен да 
провериш дали Всички ония неприятни 
легенди за фаталния номер 35, на kou- 
то си се наслушал са истина. 


Спящата Жена 

Тя е „домакинята“ на гробницата и 
нейната личност е Вградена В защит- 
ната програма на тази своеобразна 
крепост. Холограмният образ на заги- 
налата те посреща още 8 началото: 
облечена е В червено, не носи белво и 
започва да се гаври с теб, наричайки 
те „малки ловецо“. С една дума - кучка! 

Историята се развива благодарение 
на разговорите с нея, така че свиквай 
с това обръщение и с факта, че си на 
нейна територия. На нейните 7 тери- 
тории, Всъщност, тъй Като ще се раз- 
ходиш из световете, koumo е обитава- 
ла преживе. Те са достъпни посред- 
ством телепортали, намиращи се из 
гробница №35, koumo трябва да akmu- 
Вираш; като решиш първата загадка... 


Тук опряхме до съществото на... 


| 20 годишен младеж, свата бутона на 


мишката и шпацията, която е за скок, 
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ама с тоя скок нищо не правиш. Tyk e 
моментът да се разделиш с мисълта, 
че В тая игра има Каквото и да било 
действие, освен Возене В асансьор и 
дърпане на ръчки. Само и единствено 
загадките и разговорите с мацката. 
Седемте 0 обители можеш да посе- 
тиш В почти произволен ред (само по- 
следният е достъпен чак като минеш 
останалите), след като решиш първа- 
та загадка, което аз лично направих 
погрешка, докато оше я разучаВах, раз- 
глеждайки изображенията от пъзела. 
Случайност - Казвам си - Късмет. Аи 
Все пак е първата - няма да те зако- 
паят от началото, я. И действително, 
В първия свят, 8 който Влязох, загад- 


kume ме озадачиха - на едната се чудих 
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дълго Какво се иска изобщо, а другата 
се оказа най-трудната В играта - 
имаш един мост с 20 лампи В два реда; 
отпред – четири стълба, Всеки с по 8 
рочки, като само една рочка може да 
бъде Вдигната на стълб. Като го сто- 
риш, светват 15 от 20-те лампи – 
при първата Вдигната ръчка (независи- 
мо от Кой стълб) В червено, при 8mo- 
рата - В Жълто, следващата - В сино и 
последната – с електрически Жички. 
Целта е да намериш сред 4096-те Bv- 
зможни комбинации от 4x15 тази, при 
която десетте двойки лампи са свър- 
зани с Жичките, за да минеш по моста. 
Трябва да погледнеш по есин определен 
начин на нещата, за да усетиш логика- 
та, но това го разбрах, след Като се 


отчаях и затова ти давам идеята, 90 
която стигнах, 6 страничното kape. 
Третият пъзел 8 нивото беше фру- 


стриращо лесен — имаш три растения 
и срещу тях трябва да повториш cmu- 
лизирания им образ. А още по-плашещо- 
то бе, че с него пози „свят“ се изчерпа 
и се Върнах отново В Гробница 35, за 
да Вляза В друга обител. Общо играта 
отнема Към 10 часа. 

По същество загадките са от типа 
„Виж Като цькнеш това, Какво става и 
Като провериш Всичко, отговорът е 
ясен“. Ще си помислиш, че са обидно 
лесни, но Като Видиш, че играта е с 
ЕЗВВ рейтинг 6+, нещата са ясни — 
тази игра просто е за деца. Погледна- 
то ommyk, заглавието Въобще не е A0- 
шо — занимателно за малките и може 
би с достаптьчно увлекателна история 
за тях. Но не и за някой над 17. Голяма 
част от загадките реших само докато 
ги разцъквах, а няколко - преди още да 
разбера Кое Какъв ефект има. Колко пъ- 
ти да си kaka „космет“? За съжаление 
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6 загадка, Която притежава логика и 
някаква птонкост, това е невъзможно. 
Тези тук тънкости нямат, логика — 
тук-там елементарна (за 17+, обаче, 
да не забравяме). И съответно, удо- 
Влетворението Като ги решиш не е 20- 
MAMO. 


СВетоВете 

Много разнообразни. Имаш вулкан, 
свят под Водата, Въ8 Въздуха - Всичко 
е шарено kamo 6 Super Mario. Като 
Влезеш В дадена обител, Тамара (ис- 
тинското име на мацката, което ma 
интимно споделя с теб) ти обяснява 
какво е значила тя 6 нейния живот. И 
действително - усещаш спокойствие- 
то на подводния свят, напрежението 
Във Вулканичния, мъдростта на дърво- 
то, преходността на птичата песен и 
самотата на човешката душа В no- 
следния - светът на нейната зрялост, 
а В Eska няма Как да не зарееш поглед 
по надморското небе и да не mu се go- 
пишка от плискането на Вълните 6 ken. 
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Еножинът на Schizm И изобразява 
цветни, хубави, живи картини и с това 
доставя Всичко необходимо В това om- 
ношение на играта. Проблемът е, че 
изисква 64МВ Видеокарта, Което е пре- 
Калено. Другият проблем е, че Количе- 
ството загадки е средно 3 на свят. 
Можеше да се експлоатират още малко 
тези пространства, да се осигури по- 
широк достъп В самите светове — 
тук-там действието се развива Ha- 
истина на миниатюрна площ! 

Но най-сериозния проблем на играта 


Звукът 

Войс-актингьт е трагедия. Ти (като 
8 Халфа) никога не Виждаш себе си, но 
„поне“ приказваш и - съдейки по лига- 
Вия, още не мутирал глас с леко плач- 
ливи оттенъци, издаващи неулегнала, 
лабилна персона - си някакъв тийн, на 
Който му закъснява пубертептьт. Же- 
ната го доКарва, но можеше по-добре. 


Ембиънтът в нивата е доста сходен, 


секунди. 


но пак допринася за атмосферата. Му- 
зиката В менюто е много, много добра 
и с удоволствие бих си выртяла парче- 
то на уинампа до откат. Но... ноо зву- 
КоВите пъзели са едно голямо страда- 
ние, и то В големи Количества. Може 
бие Въпрос на личност - някош хора 
имат зрителна памет, други - навярно 
„звукова“, обаче аз със сигурност не 
съм от Вторите. На няколко пъти 
стигах до извода, че е много по-лесно 
да пробвам Всичките възможни комби- 
нации, omkoakomo да преслушвам драз- 
нещи, ужасни, разболяващи ме звуци, 
Кошто да преповтарям и да се мъча да 
запомням. Нивото във Воздуха бе едно 
малко тото за мен, тъй Като звуците 
(доста сходни по между си), koumo 
трябваше да запомня, бяха на 1-2 реал- 
ни минути от мястото, Където тряб- 
Ва да ги приложа. На това с мелниците 
си измислих рисунка за всеки звук - ре- 
зачка, скакалци, чинели... И след като 
обиколих 10-ина пъти цялото ниво, 
установих, че е много по-добре с налуч- 
Кване. Същото се повтори и В послед- 
ното ниво — с птичките. 

И ето, че изведнъж стигнахме go no- 
следния позел, Който пак е В Tomb 35. 
Но за съжаление, това е положението - 
играта е толкова Кратка, че няма MHO- 
го за Казване. Въпросният е просто га- 
Bpa с играча и ме наведе на мисълта, 
че горната Възрастова граница за игра- 
та всъщност е 13. 

И така... 


В заключение 
Заглавието е чудесно за малкия ти 
братовчед, племенник и т.н. Но е Крат- 
Ко и неприветливо за потребителя, Ко- 
ето го прави твърде скъпо дори на це- 
ната му от $20. 


та, а останалите са много лесни за някой 
над 15 г.- покортително тъп Край 
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Blitzkrieg: 
Rolling: Thunder 


Поредната трактовка на Втората световна Война 


Ко питате Теди Москов „На 

Какво се смеят германци- 

те“, ще Ви отговори, че те 
имат два Вида шеги - Първа Све- 
товна Шега и Втора Световна Ше- 
га. 

Ако попитате американците „бих- 
те ли си Купили Blitzkrieg?“, най-ве- 
роятно с гордост ще Ви отгоВорят 
„General Patton Еегеуег“. 

Ако попитате мен „На Какво НЕ 
биха играли руснаците“, ще Ви отго- 
Gopa „На цялата поредица Blitzkri- 
ед...“ 

Прави ли Ви Впечатление Как me- 
мата за Световните Войни се лан- 
сира повече от 50 години? Няма на- 
чин да Ви прави. Но то и на мен ня- 
ма Как - ако не друго, защото спо- 
мените ми В най-добрия случай об- 
хващат около 20-на години назад. Но 
се обзалагам, че ако шмаше Класация 
на най-експонирани дати, по 1944 
година, със сигурност би попаднала 
8 тройката. 

Именно Втората Световна е 8v3- 
пята и 6 Blitzkrieg Rolling Thunder. 
Трактовката на събитията, свърза- 
ни с гореспоменатия американски 
генерал Паптьн е описана 8 18 мисии, 


следващи историческия пот на него- 
Вите Войски. А той никак не е 
кратък: Северна Африка, Сицилия и 
Южната част на Европа, както и 
Сибир, Нова Гвинея и Испания по 
Време на гражданската Война. 

Като Стратегия 8 Реално Време, 
Blitzkrieg, Винаги е създавал пламенни 
емоции В сърцата на запалените фе- 
нове и отмерени Въздишки 8 тези 
на почитателите на fast-win RTS- 
ите Трябва да призная, че първите 
ми срещи със „СВеткавичната Вой- 
на“ (Blitzkrieg), минаха под мотото 
на „бързата свалка“ – аз ще те лъ- 
жа, че играя, ти ще ме лъжеш, че си 
лесна. В Крайна сметка, след няколко 
провала на мисии, стана ясно, че ще 
0 играя по свирката u седнах да си 
припомня правилата на стратегии- 
те от дебелите Книги. Още на Вто- 
рата минута, разбрах, че тук бързи- 
те набези с много танкове срещу 
Враговете, са точно толкова сми- 
слени, колкото и ароматизираната 
тоалетна хартия. 

За съжаление не са много хубави- 
те неща, свързани с Управлението В 
играта. В много от случаште, ще 
трябва да се справяте не само със 


собствените си Войски по картата, 
но и със самата карта. Изометрич- 
ните богове на 20 графиката не са 
избегнати, което често се оказва 
проблем с управлението и още по- 
често – Води до загуба на единици. 
Ако танкът Ви го няма на земята, 
търсете го на някое дърво. Проблем 
се явява и невъзможността да Bbp- 
тите камерата. Още по-голям про- 
блем е глупостта на Водачите, сед- 
нали зад лостовете 8 танковете – 
според мен патфайндингът е умиш- 
лено саботиран. В поле трудно се 
ориентират, не знам Какво ще пра- 
Bam, ако на noma им не дай си боже 
се изпречи дърво. Недогледани са 
останали и формациите. Неудоб- 
ството им често Кара геймъра бър- 
30 да търси друго решение, Вместо 
да kauka формации, докато не си xa- 
реса някоя. 

Като Графика — текстури, рисун- 
Ки, модели и ефекти - играта е на 
доста прилично ниво. Във Визуално 
отношение ma се доближава go Com- 
mandos, а Като интерфейс наподобя- 
Ва АОЕ - Картата се намира долу в 
ляво, обърната по диагонала си, а go 
нея са Всички екшън бутони и evp- 
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АМЧЕ. 
а ФИ ДИСКА 


9 


28. x SE 
WWW.CDV-BLITZKRIEG.COM 


ы за e b Е Е 
страйк опции (за тях после). Ben 
останало правите с мишката. 

Движението на единиците често 
е затруднено от големия им брой и 
различните спецификации, koumo 
притежават. Не трябва да селекти- 
рате В една група артилерия, танк 
u пехотинец, например, понеже дей- 
стВвията им никак не си съвпадат и 
така биха си пречили една с друга. 
Играта не ви дава достъп до функ- 
циите на танковете, ако са селек- 
тирани два от различен модел. 
Управлението на Всяка една оп еди- 
ниците поотделно става задължи- 
телно, Когато фронтът е разделен 
на позиции и тук вече Влиза В упо- 
треба рядко срещаното удовол- 
ствие В подобни игри - паузата. 
Клавишът интервал стопира дей- 
стВията, позволявайки да се дават 
персонални Команди на единиците. 
Полезна опция В игра, В Която мър- 
дането с Всеки сантиметър накри- 
Во може да ти коства мисията. То- 
вае и една от главните причини 
Blitzkrieg Rolling Thunder да се играе 
предимно от хард-Кор фенове на 
ВТ5-те. 

Въпреки 70-те Вида танкове (без 
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да се смятат Камиони, ожипове и 
артилерии), се случва пехотата да 
се оказва най-доброто решение при 
повечето мисии. Грубо звучи, но те 
са и най-лесният начин да провери- 
те на Колко далеч стрелят Враже- 
ските танкове (koumo също набро- 
яВат 70-ина). Няма смисъл да се 
Впускам 8 обяснения за разликите 
между Всички тях, затова ще Ви 
разкажа за приликите. Всеки танк, 
пехотинец или каквото и да е МПС 
се характеризира със статистики 
за защита и атака. Бронята на 
танка е разделена В 4 Категории — 
странична, задна, горна и предна за- 
щита. Поражението, което нанасят 
единиците, се определя от два чи- 
слени фактора – атака и проница- 
емост. Ако нивото на атаката Ви е 
по-високо от нивото на проница- 
емост на Врага, му нанасяте пора- 
жение без да се смята нивото на 
защитата му. Иначе Казано – Влиза 
от едната и излиза от оругата 
страна. Всеки танк има собствена 
далекобойност. Командите за дви- 
жение са стандартни – придвижване 
с атака, придвижване с игнориране 
на Врага, окопаване (за по-малко по- 
ражения) и маскиране за засада. 
Пехотинците могат да правят oko- 
пи чрез натискане на бутона от 
менюто за действие. Максимално 
са опростени Всички странични оп- 
ции по Време на игра и по-голямата 
част от Времето е насочена Ком 
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бойното поле и В изграждане и при- 
Веждане В изпълнение на стратегия- 
па ви за 600. 

Но Какво би била Военната стра- 
тегия на американците без Военни- 
те Въздушни сили? Въпреки че myk 
ролята им е слабо загатната — 
стига да се използват правомерно 
у навреме = те прекрасно поддър- 
жат земната amaka. Привикването 
на ВВС (упоменатшпе по-горе air- 
strikes) става чрез натискането на 
бутон до Картата Ви. Има пет раз- 
лични действия - разузнаване, бом- 
бардировачи, Въздушни бойни camo- 
лети, самолети със земни цели и 
парашутисти. Всяка една от тези 
опции може да се използва през 
определен период от Време. 

Струва ми се, че е Крайно Време 
да поясня, че тук твърде фриволно 
употребявам понятието стратегия 
В реално Време по отношение на 
„СВеткавичната Война“. На практи- 
ка ma е тактическа игра. В нея 
строеж на сгради няма — геймплеят 
би станал неимоверно натоварен, 
ако цялото това многообразие от 
единици трябваше да се строи няк- 
оде! Само си го представете, не Ha- 
празно преди малко споменах - 70 
Вида танка! Къде по-лесно и прием- 
ливо е да ги получава наготово под 
формата на периодични подкрепле- 
ния. Иначе нямаше да има мисия под 
2 часа и половина. 

На съвсем друго ниво стои Въ- 
просът с Мултиплейъра. Играта се 
играе по лоКална мрежа и Интернет. 
За съжаление никъде не Видях опция 
за Skirmish mode, Което според мен 
е груба грешка. Епичните битки 
между Axis и Allies са едно от Haŭ- 
зрелищните неща, които могат да 


StuG IIl 


се случат В тази игра. До голяма 
степен сингъл плейърът подготвя 
играча за мрежовата битка - там 
нещата стават с пъти по-интерес- 
ни. Богатството на тактики go- 
стига своя пиетет и именно от 
уменията Ви на тактици зависи 
победата - само наличието на 50 
танка и 10 артилерии не гаранти- 
рат успех. 

В заключение искам да направя eg- 
но уточнение, с което трябваше да 
започна може би. Blitzkrieg Rolling 


Една от най-добрите 20 изометрични графики, 
Ккоцто съм Виждал.--- і 


© 
10188 не създава усещане за автентичност. 


ОзВученията по-добре да ги нямаше. --- 


увлекателност 
Малко над средната Класа игри. Но след Края на 
статията едва ли ще я пусна. --- 


Интерфейсьт можеше gae по-удобен.--- 


Thunder няма претенции за голяма 
Военна игра. Тя просто се опитва 
да представи определен момент от 
историческото ни минало по 6b- 
зможно най-добрия начин. Всички, 
които са играли Burning Horizon, ще 
забележат познатите бъгове и мо- 
ментни недомислици отново.Но те 
няма да ги накарат да изключат 
играта, стига единственото нещо, 
Което искаме В този момент, е да 
се Върнем малко Във Времето. А 


това Blitzkrieg може най-добре.- 


+ Прекрасна възстановка на Втората све- 
товна Война. СВобода на тактики и Военна 
изобретателност. 


- Не е за масовия играч. 
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Играч срещу играча 


лед Като В миналия брой 3a- 

сегнахме (спирайки се наисти- 

на на най-най-основното от 
Всичко, което може да с kake) полез- 
ността на Всеки от 9-те Класа да уча- 
ства 6 група и способността му да се 
справя с Животните, ето че дойде Вре- 
ме да разгледаме (подчертавам отново 
— много повърхностно) Возможностите 
на девепте Класа В битките играч cpe- 
wy играч. Въпреки че засега В играта не 
е Включено почти никакво (да не Казвам 
съвсем) PvP съдържание, някои зони се 
радват на почти непрестанни битки — 
Визирам обособените сървъри за игра- 
yume, koumo си падат по Кютека. В 
Hillsbrad Foothills u Stranglethorn Valley no- 
боищата от страна на играчи с Висок 
левъл над опитващите да си Куестват 
там нямат спирка. 


Аналогично със статията от пре- 
дишният брой, ще се опитам да разгле- 
дам козовете, които Всеки Клас държи В 
битката срещу играчи – както само- 
стоятелно, така и 6 група. Преди да 
пристъпя към конкретната информация, 
отново напомням, че окончателна оцен- 
Ка би могла да се придобие едва след 
много, много часове игра, така че 8 
най-добрия случай нещата, koumo ще ka- 
жа, следва да се приемат единствено 
като отправна точка и да не се разчи- 
та 10096-Во на тях. 


И/аггіог 

Воинът е много, много тежък за 
игра В PvP. Някои дори го наричат ,0с- 
акатен“, но съм склонен да поспоря. За 
да сте ефективни с него, просто е нуж- 
но много добро познаване на трите 


„стойки“ — Ваше, Defensive и Berserker 
(последната стана по-използваема след 
промените В последния пач), както и на 
уменията, които можете да Комбинира- 
те с тях. Задолжителен, поне според 
мен, е и талантът „Tactical Mastery“, 
служещ да запазвате част от гаде-а си, 
докато сменяте стойките. В група 
главната му цел би била да се разправя 
с Кодие-тата, тъй като това е един 
от малкото Класове, koumo газят беза- 
пелационно (поради големия шанс на по- 
следните да дойде-нат атака и отгово- 
ра на Воина на това - умението Over- 
power), а Касптьрите обикновенно имат 
сериозни проблеми с него. Накратко – 
\Магпог-ьт е Нага Моде за PvP. Не се 
препоръчва на играчи без бързи рефлекси 
и опит. 


Priest 

Cnopeg мнозина Shadow Build-a на Pri- 
est-a e ултимативният герой за PvP. Аз 
Все пак поддържам мнението, че няма 
най-добър герой 8 PvP. Обаче човек, кой- 
то знае Какво да прави със Свещеника 
(Като любимият на Всички ни Whisper, 
познат още kamo „Попа“) се оправя no- 
Вече от добре при битките между игра- 
чи. Има Fear (при това масов, споменах- 
ме го миналия път), Power Word: Shield 
(Който издържа на прилично Количество 
бой), пък и се лекува доста добре. За 
поражения разчита главно на Power 
Word: Рат (добра DoT магия) и Мпа 
Blast. В група ситуацията е ясна — ще 
лекува, докато не посинее. Накратко — 
Priest не може да убива бързо, но умира 
страшно, страшно бавно. 


Rogue 

Крадецът е сила, с Която трябва ga 
се сообразявате В PvP. Независимо Кой 
Клас сте избрали, Винаги съществува 
неприятната възможност над главата 
ви да изскочи цифричка 1000+, Както си 
ходите необеспокоявани. Освен неверо- 


Автор: Вто Вай Мой 


ятните damage output Възможности, 
единият om Talant Вийд-овете на Rogue- 
а му позволява да Ви държи 5ил-нат 
поне 8-9 секунди, Което, разбира се, е 
повече от достатъчно, за да Ви довър- 
ши благодарение на тежката артилерия 
— backstab, sinister strike u еизсегае. Kpa- 
geubm разчита много Ha Critical ударите 
и това е подчертано 8 доста om ma- 
лантите му (най-добре се забелязва при 
Cold Blood - талант от средата на As- 
sassination дървото, Който гарантира 
критичен удар, ако успеете да улучите 
-и това Веднъж на Всеки 3 минути). В 
група целта му ще е да се разправя с 
носещите Cloth магьосници. Накратко — 
един от най-добрите PvP герои за игра- 
чи, способни да се ориентират добре на 
Високи обороти. 


Маде 

Магьосникът е чудесен. герой за РУР. 
С chill и frost ефектите на някои магии 
(koumo забавят или направо спират 
противника) и превъзходен DPS (особено 
развит kom Arcane и Fire дърветата), 
който не зависи от Armor Class-a на 
играча, срещу който се биете, ще сте 
превъзходна машина за убиване. Тежка- 
та артилерия - Pyroblast и Arcane Missi- 
les могат да свалят Всеки melee Клас 
доста бързо. Да не забравяме и дефан- 
зивните му умения — Всяващата ужас 
Във Всеки играч, занимавал се по-дълго 
с PvP „Овца“ (polymorph) и /се Armor (по- 
качващ защитата на Маде-а, добавящ 
frost resistance и, по-важно, забавящ 
играчите, koumo го удрят). В група Haŭ- 
лесно се оправя с melee героите — Ro- 
gue, Warrior. Накратко - чудесни въ- 
зможности за kiting и добър burst dama- 
ge. 


Druid 

С по-сериозно наблягане Върху Balance 
дървото, Опид-ът придобива доста npu- 
личен dps - Starfire, Wrath и Moonfire (по- 


следният има и доста добър DoT 
ефект). Прибавяйки способността му 
да се лекува (да не пропуснем превъз- 
ходната магия Regrowth, Която дей- 
ства като DoT) и да не умира В рамки- 
те на 2-3 удара (може да носи кожа и 
да се превръща на мечка, Която е 00- 
cma голям Armor Class) се оказва, че 
Друидът се оправя прилично В PvP. Не 
трябва да забравяме и Бий-овете му, 
за koumo говорихме предния път (Mark 
of те Wild и Thorns), дерий-а му (Евате 
Fire - сваля армора) и, разбира се, En- 
tangling Roots — koumo държат целта на 
място. В група би трябвало да лекува 
повече и да се оставя да го пазят. На- 
Кратко - тежък за игра герой, ще се 
налага често да сменяш формите си по 
Време на битка. 


Warlock 

Един от най-силните Класове 6 PvP. 
Едната причина e, че DoT магиите му 
(Corruption, /тто/айоп, Curse of Agony) 
на по-горни нива причиняват огромен 
демиож, Който щьрцори, докато War- 
Іоск-от muska около Жертвата, или пок 
тя самата тичка Ееаг-ната от един 
от двата му такива ефекта - масов и 
за единична цел. Ре-оВете му са Benu- 
колепни, и чрез уменията си предоста- 
Вят няколко доста добри Възможности 
за развитие на битката. „Sacrifce, Nu- 
ке, Nuke“ или „Seduction, Nuke, Seduction, 
Nuke...“ звучи страшно, u то не само 
на хартия. С Curse of Exhaustion може 
да Кіќе-Ва чудесно (за целта обаче 
трябва да навлезе дълбоко 8 Affliction 
дървото, Което бездруго е задължи- 
телно, според мен). В група, освен да 
раздава ОоТ-ове и да Еваг-ва, няма no- 
специална функция. Накратко - ако си 
наясно kak да го използваш, Мапоск-ът 
ще ти позволи да доминираш 8 PvP. 


Нитег 

Ре!-овете му, makap и не толкова 
полезни, колкото на гореспоменатия, 
успяват да помогнат 6 битки срещу 
играчи. Като се добави и Wing Clip - 
забавящ изстрел, һипіег-ът се превръ- 
ща В kiting машина. Едното от специ- 
фичните му умения, Viper Sting, източ- 
Ва маната за секунди – сещате се 
koako го „обичат“ Всички Касптьри. В 
група има безценен скил за маркиране 
на единична цел, правещ навигацията 8 
битката много по-лесна. Накратко - 
голяма сила 8 PvP - има с Какво да се 
изправи срещу Всеки от Класовете. 


Paladin ; 

Каквото и да си говорим, някъде 
около 60% от темите по форумите 
на Blizzard Включват двете думички 
„Ми? Pally“ някъде В max. След 40-то 
ниво Паладинът може да носи Plate. 
Благодарение на факта, че няма нужда 
ga си Купува Конче, има достаточно 
пари да носи най-добрата Възможна 
екипировка. И най-важното: това в 2e- 
роят с три Живота. Добавяме двете 
пушпегарту-та, позволяващи му ga се 
лекува и ау оп hands, Което e instant 
cast- full heal. № comment. Може да не 
нанася много поражения, но е безсмър- 
тен. Накратко - В момента е твърде 
силен. 


Shaman 

Шаманът е олицетворение Ha npu- 
казката: разбира от Всичко no малко, 
майстор е Във Всичко, от Което раз- 
бира. Шаманът не се ограничава В 
битка само с използването на магии, 
а активно. се бие с едноръчно или дву- 
ръчно оръжие. Този Клас притежава 
прекрасни инстант магии 6 земната, 
огнената и ледената школи, може да 


забавя противника и разполага (заедно 
с Друида) с най-ефекгливния начин за 
избягване om PvP битка - магията 
Ghost Wolf. Purge му дава Възможност 
да маха Всичките buffs на противника, 


DOT (Damage over Time) - Поражения, 
нанасяни за отрязък om Време (а He Ha- 
Веднъж, например: 150 dmg/15 секунди 
или 17 дта/Всеки З секунди); 


Бъф (Buff) - Подсилваща магия, kon- 
то стои сравнително дълго Време Bop- 
ху героя; à 


Pet - Компютърно управлявано прия- 
телски настроено същество. Може да 
е постоянно или призовано само за eg- 
на битка; 


Kiting - благодарение на стрелкови 
оръжия, магии и сКилове седиш извън 
обсега на Враг (бил той човек или моб) 
и го биеш. 


Стойка (Stance) - Трите „стойки“ на 
Warrior-a предполагат различен стил на 
игра и предоставят различен набор 
Abillities 


Rage - "Мана"-та на Warrior-a 
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а лекуването - да Възстановява бързо 
здравето си. И накрая, различните му 
тотеми дават бонуси на него и Всич- 
Ки приятелски герои наоколо. Накрат- 
Ко - РУР машина. 


DPS (Damage рег Second) - Пораже- 
ния за секунда. Мярка за ефектибност- 
та на Вода атака; 


Dodge - няма нужда от обяснение, 
maka или иначе, ако искаш да играеш 
WoW, ще трябва да знаеш англииски 


Talent Build - Начин да развиеш 
героя си, според това какви таланти 
избираш 


Shadow Build - Единият om 
нчаините да развиеш Priest-a. Набляга 
се на таланти 6 Shadow дървото. 


Stun u Cloth - Виж Dodge 


Burst Damage - за разлика om Steady 
Damage - рязко нансяне на огромни 
поражения, след Което следва 
сравнително тих период. 


Instant Cast - магия, Която се 
каства Веднага, а не отнема няколко 
секунди 
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ървият ми реален досег със 
Second Sight Виси Вече близо 
половин година на отсрещна- 
та стена 6 офиса. Във Вид на стилен 
плакат с плешиВ пич, хванал се за гла- 
Вата В отчаян напън за нещо. 
Вторият ми - изразяващ се В Кра- 
сиво надписан бял плик, пратен от 
производителите В очевидно мазохи- 
стичното желание да реВюирам отро- 
чето им — бе съпроводен от законо- 
мерното ми изумление, че играта е 
събрана на един единствен диск. Из- 
тръсках надлежно nauka. Един си бе- 
ше. 
Третият досег - Вече Върху мони- 
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тора на личния ми Компютър, В голя- 
ма степен разреши загадката на са- 
мотния диск, защото - поне В гра- 
фично отношение — играта на Егее Ва- 
дса! Design ни Връща В добрите cma- 
ри Времена, когато процесорите бяха 
немощни, текстурите — позамазани, 
а първият Халф беше нещо Като Връх 
8 графичната технология. Доброжела- 
телен зрител дори кротко ме попита 
дали това не е някакъв мод на Coun- 
ter-Strike. Сопнах Му се гневно, че ma 
и парцалената топка, която я е puman 
прадядо му не е била с добри тексту- 
ри, но човекът се е забавлявал. И В 
унисон с думите си реших да се поза- 
бавлявам със Second Sight. Наистина 
се опитах. Ама да ти Кажа честно, не 
постигнах особени успехи. 

Тук бих могъл да ти пробутам оби- 
чайната си реплика, че отрочето на 


Free Radical Design е поредната игра 
със стабилен потенциал и добри идеи, 
koumo са пропилени В посредствена 
реализация. И бих бил дяволски прав. 
Но Вече буквално ми се повръща от 
честотата, с която лансирам това 
изказване В ревютата си. Бих могъл 
да заложа и на обичайния си печеливш 
цинизъм и да споделя с теб, че Hanv- 
Hom на плешивият nuy от обложката 
е довел до закономерния лайнян резул- 
тат. Бих могъл и да ти напиша цяла 
статия, В Която да обоснова надлеж- 
но горните две твърдения. Ако съдя 
по надписа над снимките В страница- 
та на колектива, дори Възнамеряват 
да ми платят за последното. Така че 
просто се настани удобно и чуй какво 
имам да ти разкажа за Second Sight. 


Историята 

Героят ти – гореспоменатият пле- 
шив и напънат пич — се Казва Джон 
Ватик и - както повеляват законите 
на екшън жанра В пост Халфлайфова- 
та гейминг епоха - е доктор по физи- 
ка. С други думи - мечка стръвница; 
Която може да сгъне от бой тридесе- 
тина лоши с лявата си ръка, докато с 
дясната кротичко си пише формули В 
тефтерчето. Мен, честно да mu ka- 
Жа, Вече страх ме хваща да минавам 
покрай Физическия факултет kom Co- 
фийския Университет, дето е на uma- 
няма половин пресечка от нас. Там яв- 


ротивно на това, Което ова В момента нё 
Кючек, а прилагам смъртондените си пси-таланти. 


но Командоси тренират. Представям 
си химиците Като наизлязат на екшън“ 2 
сцената, Какво чудо ще стане... Как- 
то и ga е. Та значи, mu си доктор Ba- 
muk. Но това е прозрение, go което 
достигаш чак ВъВ Второто ниво. В 
самото начало на Second Sight те е 
налегнала люта амнезия и Всичко, ko- 
ето знаеш за себе си е, че си пребит, 
превързан, с обръсната глава и ги- 
гантски попайски предмишници, сякаш 
си изваден от рекламата на последна 


Second Sight 


генерация анаболи. Освен това cu 3a- 
творен В някаква напомняща на бол- 
ница сграда насред нищото, през про- 
зореца се разкрива гледката на шир- 
нали се до хоризонта зелени поля, а 
през сптъКлената стена на стаята ти 
— някаква подозрително модерна апа- 
ратура. В Края на тази серия от auy- 
ностни открития се натокваш и на 
нещо наистина полезно - можеш само 
със силата на мисълта си да Hamu- 
снеш един голям бутон на отсрещна- 
та стена и да отключиш Вратата. 

Оттук до пълното подреждане на 
самоличностния ти позел лежат се- 
демнадесет нива, В koumo историята 
и- респективно - действието npe- 
скача от настояще Ком минало, раз- 
Кривайки ти цялата Конспирация, В 
която си заптьнал. Не може да се 
отрече, че сюжетът е приятен и ин- 
тересен, а подредените Като отделни 
глави левъли следват схемата на Кла- 
сическите приключенски романи, прек- 
ъсвайки разказа точно Когато започне 
да ти става интересно и принужда- 
Вайки те да продължиш напред, за да 
разбереш Какво точно се е случило. 
Обичайните Клишета, но поне подне- 
сени със стил. 


Геймплеят 
В основата си Second Sight 
е стелт екшън, 6 


чиято геомплей- 


РЭ оннейшэ-пен рє ебедген пи ешеньпу пузьзи 1461$ риоэа$ 
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Пси-талантите 


Какво: Telekinesis 

Кога: От самото начало 

Как: Прицелваш се с десния бутон на mutuka- 
та и Вдигаш съответния предмет/предмети 
Във въздуха. В последствие можеш да местиш 
придобивката си с контролите за движение. 

Защо: За да докопаш нещо, Което е извън 
обсега ти. Също така, за да обезвреждаш Каме- 
pu u ga натискаш бутони, намиращи се 6 pam- 
ките на зрителното ти поле. Пък и за да ру- 
тиш щастливо Всичко, попаднало пред погледа 
mu u сложено там от авторите, за да бъде py- 
тено. 


Какво: Telekinesis у. 1.2 

Кога: Нивото Madness 

Как: По същия начин, само че Вече можеш да 
се прицелваш и 6 хора. 

Защо: За да си поиграеш на Дарт Вейдър, 
мачкайки садистично нечий гръклян от раз- 
стояние, Вдигайки нещастниците Във Въздуха и 
бльскайки ги Във Всички налични стени В опит 
ga им строшиш врата. 


Какво: Healing 

Кога: Нивото /solation 

Как: За да излекуваш себе си, просто трябва 
да задържщи левия бутон на мишката, докато 
хелтът mu се напълни. За да излекуваш някое 
другарче, трябва да го прицелиш с десния 6y- 
тон u след това да хиблваш с левия. Имай си 
едно на ум, че съотношението - изразходвана 
пси-енергия/Възстановено здраве е едно Ком eg- 
но. И cowo така, че докато се лекуваш, не мо- 
жеш да се движиш и се превръщаш В удобна, 
статична мишена за Всичко, Което иска да си 
изпробва стрелковите умения Върху теб. 

Защо: Защото последният чекпойнт е обез- 
сърчаващо далеч и на теб изобщо не ти се уми- 


ра. 


Какво: Psi Pulse (Псу-Атака 1] 

Кога: Нивото Experimentation 

Как: Прицелваш някой лошковец и го опукваш 
с единичен енергиен заряд. Всеки изстрел на 
пси-пулса източва точно половината ти ncu- 
енергия, maka че при пълен бар имаш Възмож- 
ност само за два изстрела В последовател- 
ност. 

Защо: Може би най-добрата стелт атака В 
играта — безшумна е и убива всеки нормален 
Враг от Веднъж. 


Какво: Radial Blast [Пси-Атака 2] 

Кога: Нивото Escape 

Как: С малко по-продолжително задоржане на 
левия бутон на мишката. Резултатът е енер- 
гиен Взрив с прилично голям радиус, Който no- 
Валя В безсъзнание Всички наоколо. 

Защо: За да се оптьрвеш от голям брой зао- 
биколили те противници. Само не забравяй, че 
ключовата дума В случая е „безсъзнание“. Всич- 
Ки засегнати от рейдиъл бласта ще се Hague- 
нат готови да те наритат след около триде- 
сеглина секунди. Така че за това Време трябва 
или да си ги избил, или да си избягал достапть- 
чно далеч. 


Какво: Charm 

Кога: Нивото Experimentation 

Как: В общия случай, чрез задържане на левия 
бутон. За ga чармнеш някой конкретен субект, 
трябва преди това да го прицелиш. 

Защо: Най-полезният пси-талант В играта 


Винаги, когато нещата опрат до стелта (с 
други думи - В осемдесетина процента от слу- 
чаите). С негова помощ ставаш невидим за 
Всички заобикалящи те живи сощества, докато 
им нашепваш истерично, че те просто не те 
Виждат, Действа - логично - до изчерпване на 
пси-мептъра ти. Двата реални проблема, свър- 
зани с тази невидимосп са, че не действа на 
Камерите (на max - логично - не можеш да им 
шепнеш мили думи) и ако бъдеш забелязан В мо- 
мента на активирането 0, пси-метьрыт ти ab- 
томатично пада до нулата. Както отбелязах и 
по-горе — 8 някои конкретни игрални случаи MO- 
Жеш да използваш чарма и за индивидуално 
омайване на ЕнПеЦе-та. 


Какво: Projection 
Кога: Нивото Escape 
Как: Чрез задържане на левия миши бутон 


Е 
В следващото ниво ще ми обръснат главата и Вече спокойно ще мога 
да се лансирам Като Хитмен. 


пускаш астралното си mano на свобода. Можеш 
да си го прибереш с Клавиша за Клякане. 

Защо: За да достигнеш до места, недо- 
стъпни за теб или за да задействаш нещо, pe- 
зултатът от което изисква присоствието mu 
на друго място. Като например Врата, Която 
се отваря с помощта на компютърен терми- 
нал В другия Край на етажа и се задържа отво- 
рена само за пет секунди. Трябва да се вземе 
под Внимание фактът, че птьй нареченото ти 
астрално тяло 6 Second Sight, противно на Вся- 
Ка логика, е физически обект и не може да мина- 
ва през стени или затворени Врати, а само от 
там, откъдето би могъл да минеш и 6 нормал- 
ната си форма. С малките изключения на лазер- 
ните прегради, примерно, които иначе ти нана- 
сят щети. Астралното тяло се прибира авто- 
матично, ако пси-енергията ти свърши или ня- 
Кой те нападне. 


Какво: Possession 

Кога: Нивото Reliance 

Как: По същия начин, само че този пот мо- 
жеш да обсебваш Враговете и да използваш те- 
лата им, респективно - оръжията им - за nog- 
лите су подмолни цели. 


Защо: Защото е извънредно забавно. Mok e u 
безценен метод за прочистване на части от 
нивата 8 по-напреднал етап от играта, Когато 
Всичко, изискващо се от теб, е да пратиш ac- 
тралното си тяло да Влезе 8 някой нещастник 
там, откъдето трябва да минеш, и заформиш 
една ефектна престрелка между лошите. 
Смъртта на обсебения от теб индивид няма 
негативни последствия за героя ти. 


на схема, както Вече споменах, Към 
обичайния огнестрелен арсенал e npu- 
баВена и интересна система от пър- 
Воначално необяснимите парапсихоло- 
гически таланти на Ватик. Акценптот 
8 повечето нива е поставен Върху 
тихото промъкване и бързото обез- 
Вреждане на стражите. Само по себе 
си похвално начинание. Стига да беше 
реализирано Като хората. Играта се 
радва на такава нечовешка липса на 
елементарен реализъм, че В сравнение 
с нея дори опростеният до безумие 
Manhunt започва да ми се струва ce- 
риозен и задълбочен. ВъВ Връзка със 
Second Sight ми хрумва определението 
аркаден стелт екшън. Оставяме Ha- 
страна факта, че звуците са безумни 
и Ватик трополи с финеса на малко 
разгонено слонче покрай гардове, kou- 
то не му обръщат Внимание поради 
яВни проблеми със слуха и зрението. 
Оставяме настрана и подлия левъл 
дизайн, В който геймплейните позели 
не са интегрирани с финес, а буквално 
доминират над всичко. Имаме си ра- 
бота със сгради, коридори, Врати, 6y- 
тони, сптолбища, koumo не биха могли 


Хийлине В бействие 


да съществуват и да изпълняват ре- 
ално функциите си. Връзката с pean- 
ността е пратена по дяволите. Всич- 
Ко е построено, за да се досетиш как 
ти можеш да минеш от там. И Как, 
по дяволите, се очаква да повярвам на 
история, В Която асансьорите и бу- 
тоните им за управление са на gece- 
тина метра разстояние един от друг, 
В която паролите за супер-секретни 
бази данни Висят окачени В Клозети- 
те? Уот дъ фак, бе пичове?! 

Но дори и това го преглътнах ня- 
как. Аркадно да е, щом трябва. В Se- 
cond Sight обаче е погазена основната 
идея на стелт шутърите. Героят ти 
не е Крехък пич, който да се удря чел- 
но В пода след два изстрела. Къде ти. 
Трима пичове ме стрелят с автома- 
тични оръжия, аз си крача смело Към 
тях, достигам ги и ги пребивам с my- 
паници. Видите ли сега, Кой си е Взел 
докторската степен по физика с от- 
личен, а? А?! И точно Когато тръгнах 
да газя щастливо през Вражите маси, 
чудейки се Как точно от Free Radical 
Design ще ме принудят да се ската- 
Вам и да подхождам стелтаджийски и 


прозрението се стовари Върху Крехка- 
та ми геомърска душица с неподози- 
рана сила. Схемата на Second Sight e 
проста и подла: Ако алармата е Вклю- 
чена, В нибото се изсипват безкрайни 


количества лоши. Докато на нивото 
има поне един лош, Който да има ви- 
зуален контакт с теб, алармата не. 
може да боде изключена. В резултат 
Всичко се завърта В омагьосания Кръг 
те не могат да ме убият, обаче и 
аз не мога да ги убия и те продължа- 
Ват ga се сипят. Единственият pea- 
лен изход В mesu ситуации - поне 8 
началните нива - е скатаването В Ha- 
Кое от предвидените за целта гарде- 


робчета, докато стражите се укро- 
mam и алармата си млъкне сама. По- 
Късно В играта обаче има места, Ко- 
gamo първата пусната аларма прави 
продължаването напред невъзможно и 
те принуждава да рестартираш от 
последния - понякога подтискащо дал 
ечен 

чекпобнт. Да бе, няма сеоВ. Komy е 
нужно? 

Second Sight с най-елементарният 
отели шуптър, Кошто съм парӣл И 
същевременно = най-неблагосклон 
ният Към грешки 

Извън Всичко това играта може да 


бъде Възприета и Като доста забавна 


В аркадността и несериозността си. 
При Все че maka и не успя да спечели 
благосклонността ми, няма Как да 
отрека Качествата 0. Системата оп 
пси-плаланти (надлежно съм ти ги 
описал В цяла графа) предлага извеспи- 
на свобода на действие и разнообра- 
sue В подхода, а сожетното преска- 
чане между минало и бъдеще в оп 
най-добре реализираните В игра. 3a- 
щото точно Когато си свикнал да се 
разпростираш Върху богатия си на- 
бор от „магии“ поредното ниво те 
захвърля В невинното минало на Ва- 
muk, когато младежът се радва на 
наличието на Коса, но и единствено 
на конвенционалните си оръжия. Пък u 
осъзнаваш, че Вече не е добра идея да 
Крачиш смело срещу Куршумите при 
положение, че нямаш под ръка хийлинг 


спелове. Честата смяна на темпото 
също е освежаваща, а редуването на 
тихо промъКване с малко по-праволи- 
неен екшън би била добра идея за go- 
ста заглавия от жанра. 


Графика 4 ЗВук 

Звукът е приемлив. За графичната 
платформа може да се Каже същото, 
само ако подходя с много позити 
Визьм Към Въпроса. На мен такъв 


днес точно ми липсва. Визията на Se- 


cond Sight В най-добрия случай би мо- 
гла да бъде определена Като минима- 
листично-Комиксова. Но Въ Всеки 
случай, В началото на 2005 година на- 
личието на подобна игра на харда сие 
Жива обида Ком хардуера ми. Точка. 


В заключение 

Поредната безлична игра, от Която 
не съм очаквал нищо особено и не 
съм получил нищо особено. В миг на 
пресъхване на змийската отрова оба- 
че ще споделя, че може би не с лошо 
да ū дадеш шанс и да я проббаш. Най 
малкото, защото В дигиталния сбят 
от константно повторяеми Клише 
та, различността, пък била тя и зле 
реализирана, трябва да се поощрява. 


Посредствена, При благоразположеност може да 
се Възприеме kamo комиксово-минималистична. 


Прилично озвучаване на персонажите. Но обичай- 
ният за стелт екшъншпе акцент Върху обемни- 
те и реалистични звуци от околната среда е 
пратен по дяволите. 


Историята определено е доста интересна, но 
резките и нелогични Възходи и спадове 8 труд- 


Интересно съчетание между Въоръжението и 


пси-талантите. Удобен интерфейс. Тотално без- 
лични нива, 


+ Стилно поднесена история 
+ Добре интегрирани 6 геймплея пси-талан- 
mu 


ос 
у . 


-Обидно грозна графика 

-Неравномерни нива на трудност 
-Безлични герои, за koumo не mu пука изоб- 
що 


„нпйшда вутпи еб зупму ен гшодов 
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Какво би се случило ако... 


Автор: Snake 


„Лара Крофт Всъщност 
беше Лари Крофт? 


Реалността Култът Към Лара 
Крофт през годините успя да достиг- 
не невиждани мащаби и превърна диги- 
талната героиня В един от несъмнени- 
те символи на дВадесетото столе- 
mue. В първия дигитален образ, зажи- 
Вял собствен, пълноценен Живот извън 
Виртуалния свят на игрите. Лара 
Крофт е социокултурен феномен с из- 
ненадващи мащаби, символ Както на 
еманципацията, така и на поредната 
крачка Към дехуманизацията и отчуж- 
дението. Лара Крофт е търговска map- 
Ка с цена от един милиард долара, поз- 
ната на 9596 от мъжете на Възраст 
между 12 и 25 години. Тя е поп-Култур- 
на икона от най-висока Класа. 

Казусът: Създателя на Лара Крофт 
Тоби Гаро си призна В едно скорошно 
интервю, че първоначалното заглавие 
на съмнително култовата поредица е 
било Tomb Raiders, а играчите е тряб- 
Вало да избират между два персонажа 
— женски (Лара) и мъжки (Флечър). „Аз 
обаче се привързах изключително мно- 
го Към Лара, така че В един момент 
Флечър просто изпадна от цялостна- 
та игрална концепция“, спомня си Гаро, 
който В момента работи Върху след- 
Ващата серия от приключенията на 
едрогърдата Похитителка на гробници. 
„Мисля, че и иначе играта би била ус- 
пешна - все пак беше първокласен ек- 
шън без аналог за времето си - но ця- 
лата тази масова истерия и грандиоз- 
ните нива на продаваемост бяха по- 
стигнати именно благодарение на /а- 
ра“ Прочее интересен факт, нямащ 
много общо с настоящия Казус е, че В 
началото Лара Крофт се е наричала Ло- 
ра Круз, но с идеята на разработчици- 
те да се прицелят В американския na- 
зар името 0 се променило на Лара, за 


да звучи по-американско. Наред с това 
обаче образът на бившата Лора ста- 

нал още по-британски, защото амери- 
Канците намират британците om Buc- 
шето общество за особено Култови. 

Така фамилията на героинята станала 
Крофт, за да звучи по-аристократско. 

Алтернативната реалност: 

Мъжкият тумб рейдър може би cv- 
що щеше да завие В сексуална посока 
на развитие. В този случай - предвид 
преобладаващо мъжката гейм аудито- 
рия - един космат въртелив задник не 
би свършил работа, maka че нашият 
герой трябваше да чука, за да могат 
малолетните пишлеменца да заплак- 
нат окото. Така елегантно двата 
франчайза — Tomb Raider и Leisure Suite 
Larry щяха ga се обединят 8 един mu- 
таничен йеротичен екшън. 

Което, Всощност, не е чак толкова 
алтернативна реалност. Съдейки по 
нивата на сексуална активност у ge- 
Войките, Които В Крайна сметка пу- 
скат на наш Лари той май принципно 
така и така си рейда... ахъм... гробни- 
ци. 


„„Наю и Tomb Raider не cv- 
ществуваха? 


Реалността: Без съмнение Halo 6e- 
ше едно оп най-добрите заглавия на 
2001. Играта продава смазващото ko- 


личество от 90 000 Копия само В pam- 
Ките на премиерния си месец август. 
Великолепният фърст пърсън на Bun- 
gie е Втората най-продавана игра за 
майкрософтската конзола. Първото 
място - закономерно - Ком днешна 
дата е заето om На 2. 

Що за чудо в Кака mu Лара и сам 
можеш да осъзнавш. Ком днешна дата 
от Eidos са продали повече от триде- 
сет и пет милиона Копия от Tomb Ra- 
ider игрите. Първата част на безбож- 
но тъпия едноименен филм пък успя да 
избие близо дВе трети от 80 милион- 
ния си бюджет още с приходите през 
първия уикенд след пускането му на 
екран. 

Казусът: Още от появата си на па- 
зара Halo се счита за дигиталния 
блокбастър, Който еднолично успя да 
спаси Xbox, да го Върне В играта и да 
смени определението за конзолата от 
„лейм“ на „Куул“. „Без Halo Xbox щеше 


да поеме по пътя на Огеатсаз и 9а- 
turn“, коментира Клиф Блежински от 
Epic Games. И пичьт е дяволски прав — 
ако извадиш Хеблоу от уравнението, 
Ексбоксът просто: би потънал 6 неби- 
тието. Второто заглавие 8 бестсе- 
линг Класацията за тази платформа е 
чудесният рейсър Project Gotham Ra- 
сто, Който обаче не е революцията, 
Която да накара хората да прикачат 
точно тази конзола ком любимия си 
телевизор. Xbox Live също нямаше да 
достигне нивата на онлайн манията, 
предизвикана от Halo 2 миналия me- 
ceu. 

Поуката? Halo e едноличното goka- 
зателство, че Всичко, от Което имаш 
нужда понякога, е просто една зверски 
добра игра. И В развлекателния отдел 
на Microsoft трябва да положат дого- 
Вора, Който сключиха преди Време с 


Bungie Software В златна рамка и да му 


се Кланят по три поти дневно. Защо- 
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mo ако moŭ не съществуваше, В pam- 
Ката щеше да се помещава онази ем- 
блематична Корица на особено люби- 
мото ни списание The Edge, Върху koa- 
то стоеше единствено зелен надпис 
Fxcked, В Който закономерного „и“ 6e- 
ше заменен от хиксовото лого на Кон- 
золата. 

Конкурентите от Sony, открай вре- 
ме се хвалят с непоклатими приходи, 
но поглед В малко по-далечното мина- 
ло, показва че именно Лара Крофт е 
една от причините днес изобщо да се 
говори за трети пореден PlayStation. 
Защото преди да бъде издаден Конзол- 
ният Вариант на първия Тумб Рейдър 
през септември 1995 година Sony са 
се движели стремглаво kom фалит, 
след Като два от основните им из- 
точника на приходи — поп музиката и 
филмите - давали отчайващо лоши 
резултати. Двата опорни стълба Bop- 
ху, koumo е изграден днешният много- 
милиарден PS храм се Казват Tomb Ra- 


ider и Tekken. В този ред на мисли е 
незабравим историческият момент, В 
Който през март 1996 година, след Ка- 
mo Дейвид Джеймс допуска три гола В 
ливърпулската Врата В мач срещу Hlo- 
Касъл, В последвалото си медийно 
изявление той обвинява за калпавото 
си представяне пристрастеността си 
Към Тумб Рейдър. 

Алтернативната реалност: Кон- 
золната рубрика В Gamers’ Workshop 
щеше да падне и щяхме да запълним 
осем страници с голи снимки на мане- 
Кенките. Мелоша алтернативна pean- 
ност, maka kamo се замисля. 


..Фирмите производители и 
разпространители на М-рей- 
meg игри загубят Водените 
срещу тях съдебни дела 


Реалността: Както щастливо спо- 
делих с теб В онзи пространен фийчьр 
преди брой, срещу Rockstar Games и 
Компаниите, свързани с max, беше 3a- 
Веден грандиозният съдебен иск за 246 
милиона долара, след Като две хлапета 
от Тенеси застреляха случайна мину- 
Вачка и раниха тежко друга, докато с 
помощта на незнайно как докопани ав- 
томатични оръжия и бащиния авто- 
мобил на едното, разиграваха сценки 
от любимото си Grand Theft Auto 11. 

Което е само черешката Върху 
огромната торта от maaku и големи 
съдебни разправии на фирмите произ- 
Водителки и разпространителки на 
игри, неподходящи за лица под 17 годи- 
ни. 

Казусът: „Въпросът не е „дали“, а 
„Кога“! - категоричен е Джак Томпсън, 
адвокатът представляващ жертвите 
на инцидента В Тенеси. „Сломняте ли 
си първоначалните дела срещу фирми- 
те производителки на цигари. Огром- 
но Количество хора, чието здраве или 
живот, бяха пратени по дяволите от 
никотина се опитваха неуспешно да 
надигнат глас В съдебната зала В 
продължение на десетки години. Hoka- 
то едно дело не се оказа успешно и 
тютюневите производители бяха осъ- 
дени. Така Вратите на язовирната 
стена се разтвориха. Победата 8 no- 
добно дело срещу производителите на 
Виолентни игри буквално би унищожило 


финансово осъдената Компания. Всички 
тези фирми си мислят, че са недосе- 
гаеми, безсмъртни 8 правотата си. 
Но някой ден ще осъзнаят, че не са 
Виждали нищо по-далечно от собстве- 
ните си носове.“ 

От Rockstar Games отказаха да ko- 
ментират това изказване, но мрачно- 
то бъдеще се отразява В думите на 
Хал Халпин, президент на Търговската 
Асоциация на Интерактивните Забав- 
ления: „Едно успешно дело срещу раз- 
пространител, студио или някой тво- 
рец 8 сферата на дигиталното изку- 
ство ще има унищожителен ефект 


Върху бизнеса Като цяло. Последствия- 
та биха били грандиозни, а ударната 
Вълна от подобно събитие заплашва 
да помете филмите, музиката... всич- 
Ки форми на Креативност биха били 
подложени на риск“. 

Алтернативната реалност: 

На Марс се отваря портал, om кой- 
то полазват зловещи армии червени 
покемони. Самотен Жолт покемон се 
бори отчаяно с тях. В Края Всички се 
сприятеляват, извиняват си се, че са 
се били и празнуват заедно. И порта- 
лите към ада на тийн-игрите се раз- 
тварят във Всеки монитор. Йайкс! 


Tenchu: Fatal Shadow 
_ Legend of Zelda СС 
| The Lord of the Rings, The Third Аде 


Metal Gear Solid 3: Snake Eather 


Mogen Александра 
Агенция InterSound 
Фотограф AV Studio 
Свсия Gamers' Workshop 
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ите, показани тук от магазините или от 
официалната страница на фирмата ще получи невероятен подарак – 
оригинални фланелки, подложки за мишки, ключодържатели, шапки и 
несесери. В промоцията участват още заглавията Joint Operations, 
Silent Hill 4, Shade, Pro Evolution Soccer 3, Counter-Strike: Condition 
Zero, Diablo 2 n Diablo 2 Expansion, Warcraft Ill: The Frozen Throne и 
Lord of the Rings: Fellowship of the Ring. 


* Промоцията важи до изчерпване Ha количествата 
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По-малко от три месеца, приятелю! 
Толкова остава до ударната доза свръх 
Качествен нинджа-екигьн. В началото на 
март ще се сблъскаш фронтално с най- 
доброто заглавие от Тепсіш-серията go 
момента. Или поне така се говори... 


lokemom 6 новото заглавие от 

фамозната поредица ни отвеж- 

да Във Времето между Tenchu: 
Stealth Assassins и Tenchu: Wrath of Hea- 
ven. Изпратена ga огледа за пореден nom 
какво ново става по света и у нас, Aŭ- 
аме попада на прясно опожарено село. 
Там среща Рин -девойКа на 16 - и двете 
започват издирването на мистериозна- 
та банда главорези, причинили разрухата 
и смъртта на толкова много хора. 

Веднага се набива В очи първата се- 

риозна промяна В серията - главните 
роли са окупирани от Жени. Няма да мо- 
Жеш да играеш нито с Рикимару (изчез- 
нал по странно стечение на обстоятел- 
ствата), нито с някой подобен. Макар 
чифт свежи дигитални героини да радва 
окото, Все пак тоталната липса на 
мъжки персонаж 8 заглавие от този род 
буди недоумение. Авторите гарантират, 
че това няма да рефлектира негативно 
Върху геймплея, Който ще съхрани харак- 
терните си особености – много промък- 
Ване и лавина om Кървави убийства. Toy- 
но това, Което исКаме! 


7109 á 12 VIC: 


По традиция сред най-доброто В жанра. Пове- 
че и по-брутални стелт убийства от Всякога. 
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Може да се окаже просто поредното много 
добро продължение 6 една отлична поредица. 


Tenchu: Fatal Shadows обещава особе- 
но да акцентира Върху бруталните ek3e- 
Куции. Дизайнерите са запланували ня- 
Кош интересни нововъВедения, kamo 
гВоздеят В програмата ще е двойното 
убийство! Нови удари ще се учат чрез 
скролове, ограбени от труповете на 
Враговете – т.е. колкото повече, тол- 
Кова повече. Изпълнението на стелт 
убийствата звучи улеснено - В интер- 
фейса ще забележиш „лампа“, която све- 
тва, когато си В подходяща позиция за 
нанасяне на фатален удар. А ако наце- 
лиш Верния бутон точно В момента, 
когато лампата леко присветне, играта 
ще те награди с особено зрелищен и 
кървав Вариант на изпълнявания удар, и 
- Вероятно! - с повечко свиптоци. Тези и 
други подобни дизайнерски решения на 
мен лично ми звучат Като откровен 
подтик Към повече сеч и по-малко помо- 
таване из сенките и ме навеждат на 
мисълта, че хвалените от разработчи- 
ците нови елементи Като плуване и 
скриване на трупове са по-скоро за пъл- 
неж. Разбира се, това далеч не означава, 
че серията ще мигрира Ком чист ек- 
шън. Подобно плоско отбиване на номе- 
ра не се очаква от К2. Пичовете по-ско- 
ро се опитват да балансират основни- 
те елементи на геймплея - промъкване- 
то и убийствата - до степен, Която да 
доставя максимално удоволствие на 
играча. Heka си признаем, че В Wrath of 
Неамеп имаше малко повече дебнене и 
чакане В сенките от необходимото, а 
най-красивите и удовлетворяващи мо- 
менти В играта бяха свързани с бързо и 
тихо промъкване, елегантно съчетано 


със множество рисковани убийства. To- 
Ва трябва да е главният акцент В ново- 
то продължение! Динамичната, еКзалпи- 
раща разходка по ръба на бръснача е 
солта на пози тип игри и дизайнерите 
на Fatal Shadows Вознамеряват да ни 
предложат едно добре посолено блюдо. 

Друг Важен аспект са режимите на 
игра. Освен стандартния е предвиден и 
пренировъчен, В Който на спокойствие 
да отработиш различните движения. 
Отделно ще съществува опция да се 
пробваш срещу Всички босове 8 играта, 
а за десерт е станалият модерен напо- 
следък „Кино режим“, Където ще Hame- 
риш Всички Видяни филмчета, отключе- 
ни арт галерии и други изненади. 

В технически план играта ще предла- 
га различни Козметични подобрения 
спрямо предшественика си. Действие- 
то ще ни Вкара 6 динамично осветени, 
Визуално пищни локации В стил средно- 
Векона Япония - идеална арена за Корва- 
Вите занимания на Абаме и Рин. Камера- 


та от трето лице, естествено, в запа- 
зена – да се надяваме с леки подобрения, 
понеже Wrath of Heaven, макар и с yy- 
десна камера Като цяло, ставаше непри- 
ятно сложен търо пърсън на някои ме- 
ста. 

Да си призная, леко съм раздвоен 8 
очакванията си за Tenchu: Fatal Sha- 
dows. От една страна, новите удари, 
засиленият акцент Върху зрелищността 
и – едновременно с това – финеса на 
стелт Колл-овете, както и позитивни- 
те отзиви от японската Версия ме Ка- 
рат да Вярвам, че ни чака порвокласно 
забавление В рамките на 15-20 часа. От 
друга – сред инфото за играта не про- 
зира нищо Кой знае Колко изненадващо 
или революционно, способно да изведе 
серията на ясно осезаемо, по-Високо 
равнище. 

А може би и не трябва, като се 3a- 
мисля... Да си припомним народната мъ- 
дрост: „Когато нещо не е счупено, не го 
поправяй!“ 


твори датегапкіпдѕ.сот и 
Влез В общата Класация на 

Г] най-Високо оценените загла- 
Вия за Всички Времена – ще Видиш, че 
там, някъде най-отгоре, стои името 
на една не толкова известна за теб 
игра, зад изготвянето на която 
стои един не толкова известен за 
теб чичко, а платформата, за която 
е разработено заглавието е една не 
толкова популярна за личността ти 
конзола. Не те kopa за незнанието 
ти, дори напротив. Самият факт, че 
си българче, израснало В страна, В 
която парадоксите са ежедневие и на 
никой не му пука за тяхното съще- 
ствуване, те оневинява донякъде за 
налудничавата реалност да се наре- 
чеш играч и да не знаеш Кой е Шигери 
Миямото или пок поредица от какво 
значение за индустрията е Zelda. Ha- 
дявам се поне, че желание да научиш 
нещо повече за max не ти липсва. 

В случая имаш Възможността да 
понапълниш чувалчето с надпис „гейм 


Култура“ с информация, Касаеща no- 
следната на този етап Zelda, която 
се очертава като Заглавието на ба- 
теСире за 2005 година. Феноменал- 
ният Resident Evil 4 не се брои поради 
простата причина, че без много да 
му мислиш, можеш да го причислиш 
Ком плеядата от хитове, наводнили 
пазара 6 Края на 2004. 

Първата питанка, която трябва 
да се появи на главицата ти, подобно 
на гаро 8 Metal Gear Solid, хванал те 
по бели гащи, е: с Какво по дяволите 
може да те изненада игра, която има 
близо 15-годишна история, а издаде- 
ните до момента заглавия, използва- 
щи нейната марка, дори надминават 
пази цифра? Питам отново - знаеш 
ли Кой е Миямото? Аз самият знам. 
Може би именно тази „малка“ подроб- 
ност с японско потекло и статут, 
равняващ се на този, който има 8се- 
Вишният, но за индустрията на Bu- 
geo игри размива Всякакви мои съ- 
мнения, свързани с новата Zelda. И 
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особено Вътрешното запитване с 
нотки на съмнение — ще си заслужава 
ли? Човекът със стаж 6 индустрия- 
та, равняващ се на годините на ро- 
дените В периода 1985/86, никога, 
повтарям - никога до момента не е 
претрупвал нито едно свое заглавие. 
Не си е позволявал работа тип ши- 
Калка, уповавайки се на едни и същи 
идеи и Концепции ВъВ Всяко едно свое 
творение. Говоря, за човек, Който Bu- 
наги е търсил играта, човек, за Кого- 
то така бленуваните за 90% от раз- 
работчиците днес реки В зелено ни- 
Кога не са стояли на първо място. 
Човек, Който преди Всичко е творец, 
индивид, оставил на заден план Калку- 
латора; японец, опитващ се да създа- 
ва... Може би малко попрекалих с па- 
тоса, но той е продиктуван именно 
от безконечния талант на скромния 
японец, който - както подразбра - 
стои и зад новата Zelda. А ma, по 
Всичко личи, ще боде продолжение на 
онази игра, спомената 6 началото, 
стояща на Върха на кажи-речи Всяка 
една Класация за Всички Времена. Ка- 
то такава тя носи бремето на игра- 
продължение на шедьовър, а също 
така и игра, Върху Която се Кре- 
пят надеждите за 2005 година 
на цяла една игрална платформа 


о А 
ФИЛМЧЕ и неините почитатели. 


НА ДИСКА 


Първото нещо, Което се набива на 
очи при Взирането В снимка или Bu- 
деокадри от новата игра, е умопом- 
рачителната Визуална фиеста, Която 
готвят Nintendo за своите фенове. 
Не знам Какви магически похвати u3- 
ползват японците, за да наточат 
така своите игри за принципно Вече 
доста поостарелите от чисто mex- 
ническа гледна точка Конзолни плат- 
форми, но Zelda е поредното доказа- 
телство, че за сътворяването на 
Красива игра само на гол хардуер чиф- 
те полигони не стигат. Еножинът, 
който използва новата игра, е соб- 
ствена разработка на бившата kom- 
пания за плюшени играчки и показва 
на Какво е способен малкият Ква- 
драг, попадне ли В правилните ръце. 
След изключително стилната се! sha- 
ding изработка на The Wind Waker, 
този път ще станеш свидетел на 
Визуална обработка, насочена Към по- 
Възрастната прослойка от играчи, 
наподобяваща донякъде тази от Оса- 
rina of Time. Разбира се, В чисто mex- 
нически аспект надминаваща няколко 
пъти нивото на играта за Nintendo 
64. 

Според Миямото решението му за 
промяна на Външния Вид на главния 
герой В Zelda ком по-сериозен такъв 
е продиктувано от самите џграчи, 


шуесне 


Не дай си боже да се случи нещо с 
Миямото. Човекът Все пак е на 
години. 


koumo след The Wind Waker Желаели 
нещо по-така - Като за Възрастни. В 
новата Zelda Линк от лъчезарно хлапе 
се e превърнал 8 напорист младеж, 
борещ се - естествено! - срещу зло- 
mo. 

Всъщност за момента липсват 
Всякакви подробности около сюжета 
на играта, а Миямото се Врича, че 
ще ги научиш едва В момента, 8 Кой- 
то новата Zelda попадне 6 Кюба mu 
някъде Към Края на 2005 (това - cv- 
гласи се - само по себе си говори за 
натурата на пози човек). Със сигур- 
ност се знае, че ще В този епизод 
ще се завърне Кончето от Ocarina of 
Time, но с една съществена разлика: 
Линк ще има Възможността да води 
битки, Възседнал своя Верен четири- 
ног другар. Единствените Кадри, kou- 
то съм виждал от подобен дуел, CUA- 
но наподобяват на битката от The 
Two Towers между орките и рохнаци- 
те по пътя им към Шлемово Усое. 
Което е само плюс за играта, имайки 
8 предвид емоционалния заряд, Който 
образуваха те у зрителя Във филмо- 
Bomo творение по романа на Толкин. 


Друг съществен елемент, Върху 
Който ще работи екипа на японеца, 
ще бъдат пъзелите. Неизменна част 
и в старите игри от поредицата, те 
Винаги отстъпваха място на екшън 
сцените. За новата игра лично Миям- 
ото е настоял пред продуцента на 
The Legend of Zelda, Еджи Анума да 
наблегнат Върху пъзел-елементите, 
Което автоматично означава, че ми- 
словната дейност на играча ще бъде 
по-силно необходима В новата игра. 
От Видео Кадрите, станали достоя- 
ние за широКата публика е очевидно, 
че повечето местности са досущ Ка- 
то тези В Zelda за Nintendo 64, а mo- 
Ва още Веднъж подсказва, че най-ве- 
роятно тази Zelda ще бъде директно 
продължение на Ocarina of Time. Наб- 
лягам на това, защото новият чап- 
тър от приключенията на Линк Все 
още няма точно определено заглавие. 
Моментното, работно такова е про- 
сто The Legend ої Zelda, Което при 
Всички положения няма да боде финал- 
но. Отново съдейки само по Видео 
Кадри, прави Впечатление, че струк- 
турата на битките ще бъде по подо- 


бие на ОоТ. Разбира се, очаквай ge- 
сетки изненади при сефтосването на 
играта, koumo никой няма да ти раз- 
Вали. 

Един, не бих го нарекъл проблем 
или недостатък, но сегмент (или no- 
скоро липсващ такъв), заради Който 
доста играчи надават Вой, е липсата 
на Войс-актинг В досегашните загла- 
Вия. Запитан дали В новата Zelda 
Линк най-накрая няма да проговори, 
Миямото отговаря с лаконичното — 
„Всъщност аз никога не съм имал xe- 
лание Линк да говори много. Може би 
ще запиша своя глас В моментните 
Когато той изрича дадени слова, или 
пък, знаете ли, може би вие ще Mo- 
Жете да запишете своя собствен 
глас...“. Нормално е след такъв отго- 
Вор да се появят спекулации по те- 
мата дали най-големият В B/G N HA- 
ма да поднесе неочаквана изненада с 
прокарването на поредната инова- 
ционна идея, хрумнала му В периода 
от Време между следобедното саке и 
изявите Във Вечерния Караоке бар. За 
момента можем само да гадаем... 

Всичко на Всичко, moba е цялата 


Първата Zelda се появява през 1986 
година В Япония и се продава Във 
феноменалните за онези Времена 
(че и В наши дни) 6,5 милиона ориги- 
нални Копия. След десетки нови u3- 
дания, обогатяващи концептуално и 
Визуално поредицата, през 1997 го- 
дина на пазара с гръм и трясък из- 
лиза Ocarina of Time - заглавие, ko- 
ето има зад гърба си 10 милиона 
продадени оригинални Копия и Купчи- 
на Всевъзможни награди. Заглавие- 
еталон за перфекционизъм и go 
днес. През 2003г. се появява послед- 
ната go момента голяма Zelda, koa- 
то Впечатлява с уникалния си сти- 
лизиран Външен Вид и Високо ниво 
на креативност при начина на игра. 


налична информация, Която е достоя- 
ние за балкански субекти с тъмно 
минало от нашенски произход. Инфор- 
мация, която едва отваря kanaka на 
Вълшебната ракла, В Която са стаени 
Всички идеи на Миямото и Компания. 
Още от сега, обаче, мога да те уверя 
В едно: ако си педантично устроена 
личност и те Влекат елфически исто- 
рии, разказани по японски, разполагаш 
с GameCube, или В Краен случай твой 
другар има такъв, то поредната Zelda 
не ще бъде твоята поредна игра. Това 
ще бъде играта, която най-вероятно 
ще промени Възгледите ти за геймин- 
га из основи. Стига, разбира се, Вече 
да не си опитал Ocarina of Time, Тһе 
Wind Waker и някоя от останалите ча- 
сти от серията. И В овата случая 
обаче, бъде сигурен, че „чувалчето“ с 
общата ти Култура ще мине през едно 
по-фино сито... 


Историята 


в т ЕА са подходили доста uH- 
тересно Към историята на 
The Third Аде, kamo нито ни отдалеча- 
Ват от събитията във филма, нито ни 
поднасят едно Ком едно Вече до болка 
познатите диалози и моменти от три- 

логията на Питър Джаксън. Как e 8v- 
зможно това ли? Ами много просто - 
действието се развива паралелно с то- 
Ва от филма, Като поемате контрола 
не над познатите Арагорн, Леголас или 
Гимли, а над съвсем други персонажи. 
Главният Ви герой е Беретор, Воин оп 
Гондор. Още В самото начало Ком него 
се присъединява Красива елфка, Която се 
явява нещо Като магьосниК/лечител В 
новозаформящото се парти. Не след 
дълго още двама ентусиасти Крачат 
редом с Вас. Хедход, твърдоглаво ожу- 
оже, което определено предпочита да 
използва секирата пред съмнителния си 
интелект и Елегост - рейножър, чийто 
Nok е Винаги на Ваше разположение. 

Честно Казано, не знам защо споме- 
нах героите 8 „графата“ с историята, 
след като за тях няма почти никакво 
инфо, а В кот сцените (които са доста 
рядко явление) те Водят доста ма- 
лоумни и Клиширани диалози помежду 
си, от които не добиваш почти никак- 
Ва представа за нищо и за никой. Стру- 
Ва си да се отбележи и участието ви 8 
разни „несъществуващи“, но иначе ин- 
тересни битки, Като тази, 8 която по- 
магате на Гандалф да се справи с Бал- 
рога, примерно. 

Та... за историята: Беретор е тръг- 
нал да дири Боромир. Както добре зна- 
ем, храбрият брат на Фарамир е част 
от Задругата, така че нашето момче 
8 общи линии я следва през познатите 
локации, Като - за да не остане по-на- 
зад - набързо си спретва една wannabe 
задругичКа с гореспоменатите Юнаци. 
И оттук започва нашето приключение. 


Визията 


Графично. играта изглежда добре. 
Определено не е от типа заглавия, при 
чието първо съзиране ченето ти увис- 
ва до пода, но и В никакъв случай не мо- 
Же да се нарече грозна. Макар и с малко 
кофти текстури, персонажите и npo- 
тивниците са доста детайлни и опре- 
делено приличат на филмовите си съ- 
братя. Добро Впечатление правят и ge- 
тайли катоғоставащите да стърчат 
за известно време стрели. На доста 
места кадрите В секунда при Playstation 
2 Версията падат (при Хбох-а положе- 
нието е малко по-добро, но и там има 
непостоянен фрейм), но това не пречи 
особено, тый Като битките не са В pe- 
ално Време. 


ЗВукът 


Преминаваме Към звуковото офор- 
мление, което е почти перфектно! 
Играта е съпроводена от Вълшебната 
симфонична музика от филма. Озвуча- 
Ването на персонажите също е на мно- 
го Високо ниво. Почти никакви забележ- 
Ки, като изключим леко Клишираните 
реплики, но при този жанр това е неиз- 
бежно. 


Геймплеят 


Ако трябВа да го опиша с една gy- 
мичка, не бих се поколебал Коя ga е „eg- 
нообразен“! Битки, битки и пак битки 
Ви очакват, ako сте решили да се впу- 
снете В това конзолно ВРО. Нямам Hu- 
що против екшън ориентираните po- 
леви игри, но Все пак това не е һаскп'- 
lash като Baldur's Gate: ОА или X-Men 
Legends, а игра, Която спада kom специ- 
фичния Жанр „console style rpgs“. Ако 
сте се сблъсквали поне с 1-2 заглавия 
от този тип, може би се досещате за- 
що съм на мнение, че прекаляването с 


Кютека може бързо да Втръсне и на 
най-пторпеливия играч. 

Случаят с LOTR: The Third Аде е мал- 
Ко особен - тя е нещо като микс между 
конзолно RPG и РС такова. От една 
страна имате Класичеки (надявам с К- 
то не Ви учудва... Все пак говорим за 
Толкин) фентъзи свят с присъщите за 
него елфи, ожуджета, орки, тролове и 
почти Всички други приказни раси и съ- 
щества, за Кошто можете да се сети- 
те. Отново вдигате нива на героите 
си чрез битки и изпълняване на Куесто- 
ве. Отново имате „дърво“ за развитие, 
чрез което научавате нови умения. 
Приликите с класическите ролеви игри 
обаче се изчерпват дотук. 


Всичко останало В отрочето на EA 
си е чиста проба „Final Fantasy 6 света 
на Толкин“! 

През цялото Време ще управлявате 
само един герой, Като останалите Ви 
спътници ще се появяват само по вре- 
ме на битки. Тъй Като В играта няма 
почти никакви странични куестове, 
това Което ще правите през цялото 
Време, е да преминавате от една 
местност 8 друга, изтребвайки Всички 
поданици на Саруман, които Ви се из- 
пречат на пътя. Докато се разхождате 
из мините на Мория и земите на Рохан, 
търсейки удобно място за пикник, ще 
сте напълно сами, защото около Вас 
няма да има Коорав NPC или противник. 


Това, че не Виждате Враговете си, 06a- 
че, съвсем не значи, че MAX ги няма. 
Просто Когато дойде Време за битка, 
един индикатор Ви подсказва, че скоро 
трябва да заколите някой друг орк и 
след няколко крачки следва един Живо- 
писен ефект, чрез Който се Впускате В 
„боен режим“. Битките са изцяло NOXO- 
дови и за тези, Които досега не са си 
имали Вземане-даване с подобно Конзол- 
но ар-пи-ожи, ще дам Компютърен npu- 
мер - наподобяват тези опа Disciples 2. 
Когато Вие cme на ход, имате Възмож- 
ност да атакувате, ga използвате 2. 
предмет (питки om Лембас, Които Въз- 
становявап action points, например), 
специално бойно умение (съпроводено с 
кратка анимациока), магия и прочее. 
дейности, В. зависимост om Вида на 
персонажа: Честно Казано, наличните 
Ви умения не предлагат Кой знае Какви 
Възможни плактики при провеждането + 
на битката. Точно това е u основната. 
играта да започне да Ви омръ- 
зва след 4-5 часа. Сраженията са моно- 
тонни, прекалено“ много и започват 
бързо да ви отегчават. — Я 
„Дървото“ с уменията също не е go- 
измислено Като хората. Няма особен 
смисъл да се колебаете при избора на 
нов skill, коото да научите, защото 
каквото и да правите, Към Края на при- 
ключението най-Вероятно ще сте nony- 


чили Всички налични, Хубавото е поне, + 


че излишни умения няма. Всяко едно е 
добре замислено u намира приложение В. 
хода на повечето bumiku 

С напредването ви В играта om- 
Ключвате тонове откъси оп самия 
филм (от удължената Версия при mo- 
Ва!) и т.нар. „еми; тоще“, 

За съжаление Вопросният „зъл рез 
жим" е доста Кратичък. В него noema- 
те контрола над някош от ‘гадините, 
изправяйки се срещу Беретор и остана- 
лите му спътници. Не се залъгвайте 
обаче, че това е самостоятелна игра. | 


НР: 
Е 
Elegost 286 
Всичко се свежда go няколко ОПНОСИ- 
телно скучни битки (kamo изключим 
тази с Балрога) В „Ба е mode“. 

За предметите. В цялото Ви поте- 
шествие из Средна Земя няма да попад- 
нете на нито един магазин! Всичко, от 
което се нуждаете, е прилежно прибра- 
но В сандъци, пръснати из целия игра- 
лен свят. Естествено и след пречуква- 


Hemo на поредната група злощастни 


Урук-Хаи се сдобивате с по някое пред- 
метче. Както подобава, по-могощите 
доспехи и оръжия стават Ваше прите- 


„Жание, след като запратите В покола 


няКой особено зъл озвер. 

А 0а, за малко да забравя - играта е 
много лесна! Не се; препоръчва на дай- 
хард Конзолно-ролеви манияци! 


"Заключение 

Като заключение ще Кажа, че играта 
определено я бива и е много подходяща. 
за хора, Който go сега не са играли Кон- 


‚ зомни рпе-та. За феновете на Власте- 


7 луна в направо задолжителна, но тези, 


Фи 


корто не се кефят особено на трило- 


гията, спокойно могат да я пропуснат 
и да обърнат Внимание на някое друго 

от многото хитови заглавия, излезли 

през последния месец. 


ў a 


_ Second Ориоп by Snake 
“Принципно никога не съм бил особено 
голям фен нагролеВите заглавия от 


| Датаунитеронайц/ворфбатитватуюкатоцво 6:8 в, 


заноатнашенецгратаиеежрмновосрбре, Доотачвато Ка 
ругесанеполтоянни 


Продпопавам, не е нужно да Коментирам музика- 
та от филма, която съпътства и творението 

на Electronic Arts? Всеки герой, NPC и противник 
е перфектно озвучен, което определено доприна- 
ся за цялостната атмосфера на йграта. 


ле ппелно! (е 


Първите няколко часа е направо като наркотик, 
но след като проведеш поредната напълно сход- 
на с предишните битка, определно започва да 
омръзва. 


Никакви забележки относно управлението и 
менютата. Мног 


рията 0 не е особено интересна и Кътсцените 
са редки. 


прости и интуитивни. Исто- 


Веге ог 
Idrial 


Конзолен mun, но крайната ми фенщина 
Към Властелина Като цяло и лентата 
на Джаксън 6 частност насочиха погле- 
да ми Ком това заглавие. По начало бях 
леко сърдит на ЕА, koumo ми пробу- 
тват подобно псевдо-КРВ, наместо да 
продължат екшън линията на особено 
Любимите ми аркади The Two Towers и 
Return of the King. Но В тази игра има 
няколко неща, които ме накараха да им 
простя спонтанно. На първо място - 
това е първата употреба на филмовия 
лиценз, която е успяла да улови по бе- 
запелационен начин атмосферата на 
епоса. В предишните части от серията 
на ЕА познатите локации изглеждаха 
някак размити и далечни, просто фон 
за Кютека. Докато тук визията е xu- 
Ва, пълнокръвна, истинска. Тези хора 


WVO CODE 


+ The Lord Of The Rings 
+ добре пресъздадени противници 
+ невероятен sound 
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- непостоянен framerate 


- прекалено много битки, koumo бързо доскучават 
~ много лесна и относително кратка (като за RPG) 
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просто са Взели звукове и гледки от 
филма и са ги дигитализирали по най- 
адекватния Възможен начин. От The 
Third Аде лъха на мащабност. Колкото 
u да е монотонна и досадна В повторя- 
емостта си, тя някак успява да те за- 
плени, да разгърне Край теб невероят- 
ното чувство на уют. И почти болез- 
неното усещане за умиращите Край 
теб приказки, за последните остпаптьци 
от магичност, разпадащи се под досега 
с реалността. Третата епоха определе- 
но е най-разочароващата за мен игра 
от серията, но - изненадващо — и най- 
Властелинската. 

Персонажите са доста добре реали- 
зирани, а мрачният цинизъм на Елегост 
е просто пленителен. Наистина жалко, 
че иначе доста идейните. кот сцени са 
толкова малко. За сметка на това тук 
филмовите откъси са доста по-добре 
интегрирани В историята от преди и 
оставят усещане за неделима част от 
плотта на играта. Любими моменти 
от Властелина, обединени под Велико- 
лепния Войсоувър на Йън Маккелън. Pa- 
дост за ухото просто. Както Казва и 
колегата по-горе: The Third Аде, Която 
обаче феновете на филма и Книгата (8 
пози ред) ще оценят изключително Ви- 
соко. 


лед превъртането на Мб$3: 
С Snake Eater изпаднах В Hakak- 

Ва безтегловна фрустрация. 
Бях объркан. Имах усещането, че не е 
трябвало да го правя. Финалните над- 
писи минаха, а аз стоях пред началния 
екран, гледах мигащия надпис ргеѕѕ 
start button и се чудех Какво точно да 
сторя. Последният час на един дъх 
бях изиграл финалния нон-стоп брута- 
лен екшън, бях изгледал финалните 
филмчета и любовни сцени и сега Как- 
80? Да изключа плейстейшъна, може 
би? Усещах, че ще е грешка. Да сменя 
0\0-то и да си пусна друга игра? Пак 
не се Връзваше - знаех, че след Metal 
Gear Solid 3 единственото, което ми 
се прави, е... пак Metal Gear Solid 3. Е, 
заедно с поредната цигара. Затова 
палнах и „пресснах“ старт бутона... и 
недоволството ми на момента бе за- 
менено от усещане за сладко deja-vu. 
Същото изпитах и при превьртането 
на предната част от поредицата, би 
го изпитал и Всеки, изиграл Коя да е 
от MGS сериите. Истината е, че 
играта неистово те провокира да я 
заиграеш наново още сега, Веднага 
след първото превъртане. Неудовле- 
творението идва от това, че след 
едно минаване гебмърът има усеща- 
нето, че е свършил нещо половинчато 
u ебинстВеният начин да поправи 
сторената глупост е да започне нано- 


Во. И този път да навакса това, ko- 
ето със сигурност е пропуснал пред- 
ния. В MGS по традиция почти Всяка 
ситуация има премного алтернативи 
и това провокира ново изиграване, 
Въпреки линейния сюжет. А настояща- 
та част е най-добрата, наб-Красива- 
та и най-задълбочената от поредица- 
та, взела Всичко най-хубаво от пред- 
ните епизоди, плюс много допълни- 
телни детайли. 
» 

Историята 

Ще се Върнем назад, преди събит- 
uama 6 Sons of Liberty: Годината е 
1964 - Студената Война, американци u 
руснаци са се хванали за гушите В 
космическа надпревара. Но В MGS3:SE 
прави Впечатление не само Култо- 
Вият (както Винаги) сюжет, но и фи- 
зическото и психологическо детайлу- 
зиране на героите. Удоволствие е да 
наблюдаваш същия персонаж В друго 
Време. Запратен В руските джунгли и 
гори, Snake е още млад, необработе- 
ната му грубиянщина радва 6 роман- 
тичните и любовни (точно така :)) 
сцени, липсата на достапточно опит 
му струва множество тежки травми 
и изпочупени кости (не В леглото, 
там е звяр). Култов пример за очаро- 
Ваглелната му непохватност: предла- 
га, ожВакайки, с подканящо мучене Ha- 
бучена на шиш змия на зашеметява- 


ща мадама - разсъблечена, потрепва- 
ща и доста по-апетитна на фона на 
припукващите пламъци насред Влажна 
пещера. А мацето не е гладно, уверя- 
Вам Ви! Има и моменти, В Които Зпа- 
Ке яде такъв пердах, продължителен и 
безмилостен, че оживява единствено 
благодарение на генетичните си за- 
ложби. Всъщност, играчът ще стане 
свидетел на узряването на Snake, за- 
Каляването и превръщането му 6 ма- 
шината за убиване, с Която сме chuk- 
нали от предишните части на MGS. 
Същото сполетява и останалите поз- 
нати или нови герои, М693:8Е дава 
отговори на много от Въпросите, Ha- 
трупани при предишните издания на 
играта. И това ще го привърже Към 
персонажите, me ще му станат мили, 


защото са живи, колоритни, чаровнш 


Техническата част 

Тя е едно чудо, предвид сравнител- 
но скромните (Вече) Възможности на 
плебстейшъна. Голяма част от съ- 
битията се развиват В гористи 
местности, блата и джунгли. Приро- 
дата е жива и реалистична, голямо 
Внимание е обърнато и на най-незна- 
чителните детайли. Всяко дърво, 
храст, превичка и гъбка са Внимател- 
но пресъздадени; изстрелян Куршум 
прави просека В тревата. Навсякъде 
щокат зайци, змии, мишки и Всякакви 
други гадини, една от друга по-реали- 
стични... и по-ВКусни. Точно така: 8 
М6$3:$Е Снейк трябва да се храни и 
лекува. Дали нахапан от отровна 
змия, оси или тарантула, полазен от 
пиявици, ранен от куршум или с изпо- 
трошени Кокали, или пък страдащ от 
хранително натравяне - навременно- 
то използване на походната аптечка 
и съответните медикаменти 8 много 
случаш е наложително. На специален 
екран се проектира рентгенова mpu- 
измерна снимка на героя с отбелязани 
на нея Всички заболявания или трав- 
ми. Снейк има показател stamina, Кой- 
то постоянно спада при глад, рана, 
болест или Кръвозагуба и това се 


отразява на физическите му характе- 
ристики. И Винаги трябва да е добре 
запасен с храна, да набива мръвки или 
плодове. Така оръжието В ръцете му 
не трепва, а Краката му стъпват 
безшумно. Намирайки се 


8 пустошта... 

...Снейк разчита, освен на аптечка- 
та и радиото, и на Камуфлажа. На 
екрана има цифров показател, който 
следи В проценти go Каква степен 2e- 
роят ни е Видим за Враговете и КОЛКО 
шум Вдига. Камуфлажът може да се 
сменя по Всяко Време (което е и нало- 
Жително), а В процеса на игра Снейк 
намира множество маскировки за Au- 
цето или тялото си. За разлика оп 
предните серии на М@$, хитрият ра- 
дар Все още не е измислен и за геймъ- 
ра е доста по-трудно В мисиите на 
закрито. Снейк разполага със звуков 
сонар (засича обекти чрез ултразвук), 
детектор за движение (засича само 
движещи се обекти), пермоочила, Ha- 
сочен микрофон и Куп други полезни 
устройства. Но използването им 
трябва да е доста Внимателно, защо- 
то 6 гомжащата от животинки гора 
моушън детекторът понякога лъже, а 
сонарът 8 закритите помещения (с 
голяма акустика) е доста рискован. 


Почти Всички шпионски устройства 
използват батерия за захранване и 
пестеливостита е необходимост. 
Джунгли и гори, безброй места за 
прикриване, камуфлаж... и различни 
ожаожи. Постови и патрули щокат 
навсякъде, а трябва да бъдат излъга- 
ни или пречукани. Възможностите за 
действие и импровизация са много. 
Особеностите на терена, камуфлажа 
и бойните техники позволяват на 
Снейк да се доближи до враговете си 
както никога досега, да ги изучи, да 
ги изненада и ликвидира по особено 
ефектен начин. Като стана дума за 
пречукване, В М@$3:$Е е обърнато 
особено Внимание на СОС (close quarter 
combat) и техниките за боравене с eg- 
но ши две оръжия. Така че „обработ- 
Ката“ на поредния Враг е истинско, 
пълно удоволствие. Тихо промъкване и 
приспиване с транквилантния писто- 
лет? Често използвано, но не Винаги 
удачно. Тихо промъкване, сграбчваш 
постовия и му опираш нож 8 гърлото 
(натискаш Внимателно action бутона), 
изкопчваш от него полезна информа- 
ция, натискаш малко по-силно action 
бутона и Снейк с рязко движение раз- 
napa гърлото на жертвата. Аххххрр... 
(тук колегата е оплискал файла с лиги 
и не се чете – бел. ред.) Можеш да 


Най-добрият неофициален сайт В ин- 
тернет пространството е правен от 
българин. Неговото име е Павел Симео- 
нов, а адресът на творението му е 
http://www.metalgearsolid.org. Там ще om- 
криеш огромна съвкупност от инте- 
ресни факти, слухове, фийчър материа- 
ли, артове и екслузивни материали, ko- 
ито не би намерил В Който и да е офи- 
циален източник за Всяко едно МӨЗ за- 
главив, появило се до момента. Преди 
известно Време произведението на 
българина е забелязано от GameSpy и 
за известен Времеви период бива част 


сграбчиш постовия, да го събориш на 
земята и да го заплашиш с пистолет, 
да го разпиташ и след това да го 
приспиш или убиеш. Изкопчената от 
постовите информация понякога е из- 
ключително ценна. Ако са двама или 
повече, имаш Възможността да 
сграбчиш единия и, използвайки го ка- 
то Жив щит, да очистиш останали- 
те, koumo не смеят да стрелят по 
теб, за да не наранят другаря си... 


kkk 


Нощ е... Цялата гора е притихнала, 
чуват се опКослечни звуци от нощни- 
те твари. Надяваш термоочилата и 
Вземаш снайпера. Изучаваш търпели- 
во и Внимателно броя на патрулира- 
щите В зоната за преминаване и раз- 
положението им. Когато преминеш 
Към действие, Всичко свършва monako- 
Ва бързо, че обърКаните руснаци ня- 
мат Време да Вдигнат тревога по ра- 
диото... А Който не обича стелт mak- 


om огромната мрежа на File Planet, но 
българинът се отказва от услугите и, 
защото е ограничен 8 използването на 
ексклузивни материали. В момента се 
готви нова Версия на сайта, която 
трябва да се появи до броени дни. Съ- 
държанието е изписано на английски 
език, а от Копаті лично са потърсили 
Връзка с нашенеца, едновременно Въз- 
хитени и притеснени от огромното 
информационно богатство, Който друг 
сайт посветен на бестселъра на Хидео 
Коджима не може да предостави. 
Koralsky 


mukama, може просто да награби no- 
сериозните оръжия и да си проведе 
екшън В стил Рамбо, използвайки по- 
някога дори картечниците и противо- 
Въздушните оръдия на Врага. Снейк 
разполага с обичайната за масов 
убиец огнева мощ. И това е само 
малка част от Възможните ходове 
Въ Всяка една ситуация. Множество- 
то нови движения и допълнителните 
бойни и разузнавателни техники обо- 
гатяват неимоверно геймплея. Особе- 
ност В играта е и управлението на 
Снейк, гледните точки и премества- 
нето на Камерата, Като понякога го- 
ляма част от терена не се Вижда и 
Въображението и паметта на игра- 
ещия са подложени на изпитание. Не 
съм играл М@$ на друго, освен на 
плейстейшън, но с мишка и Клавиату- 
ра и без това сложното управление на 
играта ми се струва малък кошмар, 
докато с ожойстика Всичко става uH- 
туитивно. 
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Природата, В Която се развиват 
събитията от М@$3:$Е, усъвършен- 
спваната бойна система, Камуфлажи- 
те, оръжията, реализмът, детайлите 
и увлекагоелната история, с която 
Всичко това е осъществено - дават 
простор на Въображението при Всяко 
преиграване и много геймъри не мо- 
гат да се наситят на играта и след 
няколко превъртания. М@$3:$Е позво- 
лява на играча максимално да почув- 
ства емоциите и преживяванията на 
Снейк. А ако споменем и множество- 
то секрети и бонуси, скритите из Hu- 
Вата играчки-Жаби и изникващите eg- 
на след оруга интересни алтернати- 
Ви... Мда, ясно. 


Враговете? 

На максимална трудност МӨ$3:8Е 
е истинско предизвикателство и за 
хард феновете. Гадовете си помагат 
при Всяка ситуация, Веднага проверя- 
Ват съмнителни сенки или шумове и 
Вдигат алармата без да му мислят, 
прегрупират се, отстъпват или ama- 
куват. Има няколко по-корави момче- 
та, т.нар. босове, с които Снейк 
тпрябВа да се позанимае по-сериозно. 
Босовете са доста силни, някои от 
max са със специално обработени и 
доразвити сетива и емоции... В една 
от мисиите насреща му се изправя 
The Епа, снайперист-експерт на npe- 
Клонна Възраст, който познава гора- 
та като петте си пръста. Наполно 
реалистична гориста местност с 
площ колкото няколко футболни игри- 
ща, много скрити места за „снайпва- 
не“ и насреща mu - снайперист-екс- 
перт. Тази мисия е уникална, играчът 
наистина трябва да напрегне пипето 
си и да използва почти целия арсенал 
и способности на Снейк за камуфлаж, 
дебнене и разузнаване. А стовнето на 
скришно В храсталака е Крайно непре- 
поръчително, защото Тпе Епа, освен 


експерт, е и доста хитър. Има и sta- 
тіпа (нали помните?), трябва оа се 
яде, което Важи и за Снейк, и за про- 
mußHuka му. Торпението и хитрост- 
та ще решат изхода от двубоя. Един- 
ственото предимство на Снейк е mo- 
ва, че противникът му е доста стар 
u трябва да си подремва. Лично аз go- 
сега подобна мисия В игра не съм сре- 
щал. На максимална трудност изжи- 
Вяването е необяснимо с думи. В дру- 
га мисия Снейк трябва да симулира 
болест. Т.е. използвайки хитринките 
6 играта, прябва да разболеете героя 
си. Култово! 

Визуалните и звуковите ефекти, 
междинните филмчета и диалозите 8 
М6$3:$Е са на задължителното холи- 
Вудско равнище, а общият Видео и ay- 
дио материал е Колосален по обем. В 
пази игра няма нито едно не-Красиво, 
не-смислено детайлче. Всяка подроб- 
ност е изпипана и доразвита и зато- 
Ва MGS3:SE единодушно е обявена за 
най-добрата част досега. Видеофил- 


мите и диалозите, пресъздаващи съ- 
битията, са пореден пример за Класа- 
та на Коджима и по нищо не отсъп- 
Ват, а напротив - надскачат тези на 
Касовите холивудски продукции. Фабу- 
лата е смислена и задълбочена, с нес- 
Кончаеми обрати и изненади. Хорео- 
графията и моушън Кепчърингът на 
бойните сцени са блестящи, като 
ставаме свидетели на брутални ре- 
Жисьорски хрумВания, които досега не 
са Виждани В Humo един холивудски 
екшън. Но Всъщност това е отличи- 
телна черта на всички MGS серии - 


2 


| Playstation 2 В най-добрата му светлина - ще Bu- Е 


| диш реализация на сцени, невиждани Във Видео, | | 


ET 1 
плюсовеш 


| респективно и Компютърна игра до момента. 


| Перфектен, това е! 


| 
| Като пре себе си имаш single peyer A kos- 
| то можеш да преминеш 6 nomi 
п И Де Всичко, е редно и ние а НАШАА й | 
_ оценка за нея. 


дизайн 10 
| Изключителен Визуален стил, смайваща божвтна 
| линия и смазващ геймплей - просто играй... 


първокласните Кът-сцени, интересна- 
та и заплетена история, зашеметя- 
Ващата Визуализация, уникалният 
геймплей, Красивата графика, пер- 
фектният звук... Просто няма игра, 
Която да може да се сравнява с Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater. Ето я - ma- 
зи, koamo нееднократно ще накара 
тялото ти да потрепери, а сетивата 
mu ще се изострят до Крайност 8 
пълното, неопетнено от нищо удо- 
Волствие и Желанието за още, още 
от него! Предполагам, Вече си се 
Вгледал В магическата цифра 10, koa- 
то би трябвало да ти припомни, че 
настоящото заглавие е Вплело рево- 
люцията В себе си по един необикно- 
Вен начин. MGS3 е игра, ограничена 
само от платформата, Върху Която е 
създадена. Заглавие, В което ще Cv- 
зреш неща, koumo никога не си пред- 
полагал, че могат да бъдат реализи- 
рани 6 една Видео игра. Безценен gua- 
мант, който Всеки един истински 
играч би оценил по достойнство... 


+ Невиждани до момента игрални механизми. 
+Убийствена графика и звук. | 
+ Феноменален завършек. | 


= Из only оп PS2... 
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= upcoming 


Alone in the Dark 


Сериозно заплашващ да накара Резидънт 
Ивьлите да заприличат на Казабланка със 
1 зомбита дори преди да се е появил на екран. 
| Иде реч за доста бегло базиран Върху ky- 
лтовата игрална поредица филм, обречен на 
злостен провал още 6 мига, когато попадна 
В ръцете на Уве „Купувам гейм лицензи Като 
изтърван и разбирам от снимане на филми 
Колкото Бетовен - от ядрена физика“ Бол. 
Трерлърът, Който можеш да намериш на 
диска е официалният. Сиреч онзи, Който подлите продуценти пускат В Кино- 
салоните, за да те оставят с Впечатление за глуповат, но стегнат и epek- 
тен трилър. За наше огромно съжаление засекретеното Клипче от несвър- 
зани снимчани моменти, Което продължава да е едно от най-смешните не- 
ща, гледани някога В скромната ни редакцийка, беше безвъзвратно загубено 
при едно ненавременно форматиране. Като излезе филма и го Видиш звънни 
8 офиса да кажеш Как е, че аз не смея. 


Weather Мап 


ОбещаВащо ек- 
стравагантна драма 
на Гор Вербински за 
някакъв си метеоро- 
лог неудачник с уют- 
но настанен В глав- 
ната роля Никълъс 
Кепож. Чието приз- 
Вание, Колкото и да 
му харесва да се пра- 
Ви на героичен ек- 
шън-поч, определено 
се свежда go nep- 
фектното изиграване на разкъртени от xu- 
тейски неволи нещастници, птърсещи пъгля 
Ком себе си. Майкъл Кейн подпира оскарово, 
ние пък чакаме. 


Cinderella Man ii 


Прогресивно угояващата се Рене Зелуегър изхлипва на Ръсел Кроу „Винаги ще бъда 
зад теб“ и го прегръща с отривистостта на Брежнев, награбващ Живков на аерогара- 
та. Последният (Кроу, не Живков) Влиза В ролята на боксьора Джим Брадок, нещо като 
национален герой В Щатите по Времето на Голямата депресия. Сякаш за да задълбо- 
чат личната ми такава, Всяка Втора реплика от трейлъра е „Живеем Във Велика стра- 
на“. Режисьор е Рон Хауърд, Който очевидно е готов да смуче до посиняване пишката 
на масовия Вкус заради още един незаслужен Оскар. Хайде няма нужда. 


Kingdom of Heaven 


Новият исторически епос на Ридли Скот, предлагащ ни съмнителната чест да Видим 
Орландо Блуум В ролята на смел Кръстоносец. С шансове да бъде спасен от синдрома „аз 
Като играх Леголас, той Питър Джаксън хубаво се беше усетил да ми дава по пет репли- 
Ки на филм, ама никой друг режисьор не се сеща Как да подхожда към мен“ благодарение 
на очаквано добрата Визия и силната подкрепа от страна на Ед Нортън, Джеръми Айрънс 
и Лиъм Нийсън. Ин Ридли yu траст. 


Elektra 


След Царството на огъня режисьорът Роб Боуман получава бюджет за нов филм, наместо 
да го пратят някъде да мие чинии, което реално си е филмово събитие само по себе си. Bv- 
просният нов филм е доразвиване на идеята за единственото нещо В Деърдевил, Което става- 
ше за гледане според публика и критика. А именно - задникот на Дженифър Гарнър, стегнат В 
кожен панталон. Нейната Електра отново ще рита лошите по екрана - този път самосинди- 
Кално. Искрено се съмнявам да се получи, но онова с оживяващите татуировки беше куул. 


" класика Зрацасиз [1960] 


Пет причини да го определим Като култов: 


1 Безапелационната Класика на Стенли Кубрик е абсолютно задължително средство за оправяне на горчи- 
Вия Вкус и Връщане на Вярата В седмото изкуство В месеца на позорния епос Александър. 

2 В Желанието си да привлече максимално Количество големи звезди Ком проекта Кърк Дъглас, Който се 
явява и Ко-продуцент на Спартак, раздава на Всички различни Версии на сценария, поставящи потенциал- 
ния им герой В много по-централна роля. 

З Мощните Викове „Спартак, Спартак!“ са записани по Време на футболен мач на Спартан Стейдиъм В 
Мичиган. 

4 Грандиозният и Впечатляващ ни цели 44 години по-късно сблъсък между римските Войници и робската 
армия на Спартак е сниман В продолжение на шест седмици с участието на 8500 статисти. При първо- 
началния монтаж няколко особено Кървави момента от Въпросната сцена отпадат, за да бъдат Възста- 
новени седем години по-късно В обновеното издание. 

5 Сцената, 8 която Вариния гледа агонизиращия на кръста Спартак, мълвейки „Умри, мили мой, моля те, 
умри!" e едно от най-покортителните неща, запечатвани на Кино лента. 


новини 


финансовите отличници на 2004 20- 
шна: 

[6 Класацията са посочени приходите, 

реализирани В световен мащаб go 

20.Хаа.2004 г.] 


1 Shrek 2 $885.7 

2 Harry Potter апа the Prisoner of Azkaban 
$789.6 

3 Spider-Man 2 $783.9 

4 The Passion of the Christ $609.5 
5 The Day After Tomorrow $542.5 
6 Troy $497.4 

7 The Incredibles $390.6 

8 1, Robot $346.9 

9 Shark Tale $309.7 

10 Van Helsing $300.2 


Elektra 


(m) 


ревю 


Феноменалните [The Incredibles] 

Жанр: анимация ә 

С гласовете на: Крейг Т. Нелсън, Холи Хънтър, Самюъл Джаксън, Джейсън Лий 
Режисьор и сценарист: Брад Бърд (Семейство Симпсън, Железният гигант) 
Официална страница: http://www.theincredibles.com/ 


Абсолютно феноменален филм. Рядък случай, В Който можеш да Видиш подобно изпипано до последния детайл произведение на седмото изкуство. Феноменалните е mon- 
кова съвършен на Всички Възможни нива и предоставя толкова концентрирано забавление, че 8 пост-усещането от него няма как да не се прокрадне мъничко тъга. 

За изгубеното отдавна детство, дВверите Към което този филм разтвори за час и половина и след това захлопна с финалните си надписи, оставяйки ме 6 мрака на 
„Возрастния“ ми цинизъм. За това, че може би с постепенния залез на големите актьори пътят на доброто Кино (чиито представители през 2004 година бяха обидно 
малко) за В бъдеще може би наистина ще минава през Сб/-анимацията, която не може да бъде провалена от слаба актьорска игра или лоша камера, 8 Която наистина 006- 
рите режисьори могат да пипнат Всеки един акцент или нюанс. Да извадят почти напълно човешкия фактор от уравнението и да Вложат таланта си В съвършенството 
на машините. Но това е тема на друг разговор. Н 

За филма. 

Противно на общото усещане от плакати и трейлъри Феноменалните не е филм пародия на любимата на запад супер-героичност. феноменалните в филм за човешките 
Взаимоотношения В свят на супер-героичност. Филм за семейните ценности, за угасващата под тежестта на ежедневната рутина страст, за кризата на средната въ- 
зраст, за тийнейджърските проблеми, за сблъсъка между деца и родители, за страха от изневяра, за Краха на мечтите, дори за шибаното затлъстяване и оплешивяване. 
Все неща, Които те застигат въпреки супергероичността ти. И Които режисьорът и сценарист Брад Бърд е успял ба вплете по невероятен начин чрез загатвания и леки 
намигания В изтъканата си от непрестанен екшън лента. В един филм, който уж е детски, но не е съвсем. В Който труповете падат по доста нетипичен за Дисни начин, 
а намеците за сексуалните Взаимоотношения между господин и госпожа Феноменални са малко повече от очакваните (Всичко това довело до прецедентния за филм на 
Пиксар PG-13 рейтинг). И В Който твърде много пораснали хора - може би дори изчервявайки се леко — ще открият себе си. 

И да, мила моя Еласплинке, ние ще успеем ga се сКараме бори gokamo ни преследват гигантски роботи с очевидното Желание да ни разпилеят червата. Но аз пак си те 
обичам, нали знаеш. 

Сценарият В основата си е преработка на Клишетата 8 нещо Като кръстоска между Екс Мен и Деца шпиони. Семейство от супергерои е принудено да забрави за дар- 
бите си, Когато след успешна серия от съдебни дела супер-героичността бива обявена за престъпен акт. Бащата - господин Феноменален - е принуден да се занимава с 
канцеларска работа и Всеки Вторник лъже Жена си, че отива на боулинг, за да може да поспасява някой и друг нещастник тайничко. В един момент Класическата дългокра- 
Ка блондинка му предлага добре платена работа, за Която отново ще му се наложи да облече яркия Костюм и да си сложи маската. Нашият nuy приема със закономерна 
радост, от Което произтича. сценарната Каша, 8 Която бива забъркано цялото му семейство. 

Но maka или иначе Феноменалните в филм, за който не може да се пише. Той трябва да се гледа. При това на Кино с голям екран и добър звук (и да, наистина трябва да 
се прежалиш с българския дублаж), за да усетиш цялостния размах на фантазията. По-добър от Всичко, Което Пиксар са направили до момента. И може би единственият 


абсолютно задължителен филм на сезона. 9/10 


убий Бил, част 2 [Kill Bill vol. 2] 
Жанр: специфично тарантиновски 


Е овид Ка 
С участието на: Ума Търман, Дейвид i 
Режисьор: Куентин Тарантино (Криминале, Глутница кучета, Джаки Браун) 


Сценарист: Куентин Тарантино (Криминале, Глутница Кучета, Джаки Браун) 
Официална страница: http://www.kill-bill.com/ 


радайн, Дарил Хана, Майкъл Медсън, Луси Лиу, Самюъл Л. Джаксън 


пелен и изненадващо 
сто на доста по-сериозен, Внима 

Й гохана Комиксовост е отстъпила мя 

еа. отивопоставен жалкият сбор от три трупа. И ако си се 


Ва филм около поредното убийство - това на Бил - Като 
Виж гениалния начин, по Който Тарантино подхожда Към 


По-добрият Уби i 
gpamamuyeH подход, а на унищожителният бодикаунт от Убий Бил 1 е пр 


питал Как някой може да завърти Кулминацията на преизполнен с убийст 


същевременно успее да освободи трупаното близо четири часа напрежение, ии 
Въпроса. Зрелият Куентин, ама този пот наистина, а не kamo В прегленциозния Я 
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Бандата на Оушън 2 |Осеапз 12] kuno 


Жанр: шеговита обирожийска фиеста 

С участието на: Брад Пит, Джордж Клууни, Катрин Зита Джоунс, Джулия Робъртс, Мат Деймън, Дон Чийдъл, Венсан Касел, Анди Гарсия 
Режисьор: Стивън Содърбърг. (Секс, лъжи и Видео, Трафик, Ерин Брокович) 

Сценарист: Джорож Нолфи (Фатален срок) 

Официална страница: http://www.oceans12.net/ 


Бандата на Оушън беше нещо Като Ужилването на новия Век — стилен, умерено ексцентричен, безкрайно актьорски и пресптьпно забаВен 
Да не говорим, че Клууни и Пит наистина напомнят доста за Нюмън и Редфорд. | 

Дългоочакваната Втора серия събира отново цялата банда, освежавайки я със сексапила на Катрин Зита Джоунс и френския стил на Вен- 
сан Касел и прибавяйки Ком целия Купон В епизодични ролички Албърт Фини и Роби Колтрейн. За добро или лошо пресптьпният епос е отишъл 
по дяволите В името на тотален Купон пред и зад Кадър, на Който Всички налични участници — Включително и Содърбърг, който щастливо 
размахВа камерата, сякаш снима аматьорско Видео от екскурзията си до Европа - се забавляват толкова устремно, че бетю няма начин 
да не прихванеш нещо от доброто им настроение. Сценарият е безобразно недоклатен (което не е чак толкова панна при положение. 
че последният първоначално е бил писан за Джон Ву и В последствие бива бързо наптокмен за продължението на виблематичната содърбър- 
гова лента), но точно В този филм това някак не дразни, най-малкото, защото излизането от Киносалон с широка усмивка и усещането за 
два добре прекарани часа В Компанията на стари приятели сие безценен дар В напрегнатия делник. 


А неочакваният Край om първата серия е заменен 
с една толкова нагла гавра с правилата на Кино индустрията, че 
‚ че м Е 
пляскаш малко. га СЕ 


Рубриката води: Ѕпаке | 7/10 


Александър [Alexander] 

Жанр: епохален провал 

с участието на: Колин Феръл, Анджелина Жоли, Антъни Хопкинс, Джаред Лито, Кристофър Пламър 

Режисьор: Оливър Стоун (Родени убийци, Всяка една неделя, Взвод, Доорс) 

Сценаристи: Оливър Стоун (Родени убийци, Всяка една неделя, Взвод, Доорс), Кристофър Кайл (K-19: The Widowmaker) и Лиита Калогридис (9е6- 
ют) 

Официална страница: http://www.alexanderthemovie.com/ 


За провала на Александър не е Виновна гейщината, наранила крехката американска хетеросексуална душевност. Както по едно Време се onu- 
тваше да се оправдава Стоун.. Не, че Александър не е представен Като гей. Гей Като слънце си е. Който толкова отривисто се опитва да го му- 
шне с плонж на Всичко мъжко, шаВнало по екрана, че Когато някъде след средата на филма един от детските му приятели му напомни как си е 
размахвал kamo малък дървения ятаган, аз Веднага друго си представих. А Джаред Лито с тежка очна линия, нежно гласче и четящо се В погледа 
мъчително недоумение защо героят му трябва да е влюбен В Колин Ферьл ми дойде дори малко В повече. Но както Казах - не е В това пробле- 
мот. 

Проблемът не е дори 8 историческите и фактологически безумия, които се сипят по екран. Бях ужасно снизходителен. Ама не помогна. 

Проблемът е, че В трите часа на филма не се случва практически нищо, което да става за гледане освен а/битката с персите (най-добрите моменти от нея ги 
има 8 трейлъра), б/сблъсъка на Александър с един слон (и него), В/бруталният компютърно генериран Вавилон (и него можеш да го мернеш там) и г/Анджелина (има 
я и В по-добри филми). Толкова. 

Екшън няма. Споменатата битка с персите трае точно десет минути. Онова със слоновете е Към Края - още пет. Дори глупоВатите надъхващи речи, даващи 
mu шанс да се посмееш, слушайки Как Колин се дере „payg мейсъдоуниън пийпъл, лет аз стенд ъгйенст дъ пършън ъпресърс“ или нещо от сорта, са kom. Трите ча- 
са са запълнени с отчаяни опити за самоцелен драматизъм и хаос от герои, на които няма да запомниш дори имената. Добави Ком това и факта, че Стоун не е 
бил достапточно ексцентричен Вов Визията си и прокарва раняването на Александър през един толкова отчайващо розов филтър, сякаш В опит да ти припомни 
колко гейски е филмът Всъщност. Смъртта му пък е пресъздадена с нещо, което съмнително много ми напомня за визуализация от уинампа. 

Мъка. 

Александър успява да оправдае по прекрасен начин любимото ми паразитно словосъчетание „болезнено mon“. От него наистина боли. Боли те задника от Върте- 
не на стола, боли те глава от скука, боли те и ако си дал пари за билета. 3/10 


Съкровището [National Treasure] 

Жанр: приключенски екшън 

С участието на: Никълъс Кейдж, Даян Кругър, Шон Бийн, Харви Кайтел, Джон Войт, Кристофър Пламър 
Режисьор: Джон Торпторлоб (Инстинкт, Хлапето) 

Въп росът на Сценаристи: Джим Куф (Такси 8 Ню Йорк, Час пик), Кормак & Мариан Уибълри (Ангелите на Чарли 2, Аз, 


Съни Фи АМС шпионинът) 
Официална страница: http://www.nationaltreasure.com/ 


Кое е истинското име Стегнат приключенски екшън, В който Никълъс Кейдж е принуден от сценария да пторси загубеното cok- 
на Господин Феноменален? | вице на тамплиерите, което e заровено някьде под Уолстрийт, а картата за него е скрита на гърба на 
Декларацията за независимостта на САЩ. Извеждам В прав текст поуката от горното изречение, за да не 
те преуморявам: Съкровището е от онзи тип филми, правилното възприемане на които изисква да оста- 

2 А Виш интелигентността Вкъщи и да заключиш Вратата на излизане. Сюжетната основа наподобява зле по- 
Отговаряй на kino@ games.bg строена Къщичка от Карти и всеки неуместен Въпрос от типа на „Как по дяволите този барут гърми след няколко Века“ или „Защо чере- 
шите на баб Вътьо от село Кърнаре са по-добре охранявани от Декларацията за независимостта“ могат 8 миг да пратят Всичко по-дя- 
Волите и да те изстрелят извън Киното с псувня на уста. Ако подходиш с подобаваща доза несериозност ще получиш - Както Вече “ 15) 


— стегнат приключенски екшън с особено забавна средна част (за началото и най-вече - за финала - дори несериозният подход не пома: 
га), В Който половин дузина прекрасни актьори се правят на идиоти. 6/10 


= workshop препоръчва 


16) 


| 960405 


Най-добрите албуми за 2004 година: 


Хеви Метъл 

Reise, Reise 

Rammstein 

[27 септември 2004] 

Нагледното доказателство, че глоглално- 
то комерсиализиране понякога не засяга по 
никакъв начин Високото Качество на албума 
(както и при долните отличници). Пък u 
Moskau се превърна 8 най-емблематичната 
хеви песен на 2004. Ама хайде другия път He- 
що по-тежичко, все пак. $ 


Мутрпеатте 
Cradle of Filth 

128 септември 2004] 

Кредъл достигат нови и неподозирани Ви- 
соти В старанието си да превърнат блек- 
мептола В мейнстрийм. Но Когато музикал- 
ният перфекционизъм е на далеч по-високо 
ниво от бутафорните сценични одежди аз 
лично оставам много доволен. $ 


System Наз Failed 
Megadeth 

[14 cenmem6pu 2004] 

В отчаян, но доста успешен onum ga ни 
Върнат В златните хеви години на осемде- 
cemme преди окончателно да се разпаднат и 
да останат да ръждясват в мир. И на мен 
ми беше приятно, Дейв, но май наистина е 
Време да се сбогуваме. Перфектна надгробна 
епитафия си сътворил ВъВ Всеки случай. $ 


Рок 


American Idiot 
Green Day 

[21 септември 2004] 

Очарователните нео-пънкари лансират 
концептуален (!) и Високоинтелектуален (!!) 
албум. Изключително добър при това. Едно 
от събитията на годината. $ 


Greatest Hits 

Guns N Roses 

[4 mapm 2003] 

Безценен носталгичен спомен от Време- 
то, Когато хард рокът беше млад, ние също, 
а момичетата бяха склонни да ти пуснат 
след едно блусче на Don't Cry. Прочее Вече 


проверих – Взимай диска смело, последното 
не се е променило. $ 


Contraband 
Velvet Revolver 

[8 Юни 2004] 

Две трети om Гънс обединени със Скот 
Уейлънд от Стоун Темпъл Пайлътс Концен- 
трират мощен музикантски талант и изне- 
надваща младежка енергия на единица cd- 
площ В явен опит да докажат, че гореописа- 
ният хард рок все още е Жив. Май успяват. $ 


Саундтрак: 


The Village 
James Newton Howard 

[27 юли 2004] 

Хауърд не за първи път записва музика no- 
добра от филма, за който е предназначена. 
Но този път е надминал себе си 8 най-добрия 
саундтрак на 2004 година. 5 


The Passion of the Christ 
John Debney, Mel Gibson 

124 февруари 2004] = 

Разпторсващ Колкото и филма. Никак не е 
малко. Дебни, Който по принцип е останал В 
Кино историята с работата си Върху посред- 
ствените ост-та Към заглавия от сорта на 
The Но! Chick, Snow Dogs и Tuxedo определено 
успя да ме изненада. $ 


The Good, The Bad & The Ugly (Expanded) 

[ORIGINAL RECORDING REMASTERED] 
Ennio Morricone 

[18 maù 2004] 

Абсолютната Класика! $ 


How to Dismantle ап Atomic Bomb 
[22 ноември 2004] 

Џо 

Ирландците се завръщат Към старите си 
и златни години. Ако през 80-те си бил твър- 
де малък или твърде обременен от друга му- 
зика, за да ги слушаш това е шансът ти да 
се явиш на поправителен. Не го пропускай! М 


Тһе Сиге 

[7 декември 2004] 

Тһе Сиге 

Робърт Смит и компания Все пак не се 


Този месец твърдо отказваме да се гордеем с мащабността на социологическо- 


разпаднаха, както се говореше. Вместо това 


издадоха нов албум, който трябва да чуеш. He- 


погрешимият звук на The Cure, макар и малко 
по-твърд от обикновено отново се опитва да 
манипулира чувствата ни. И успява. М 


Мейша 

[31 август 2004] 

Вјогк 

Не е точно за тази секция, но пък кой би се 
наел да определи стила на Bjork? В новия си 
опус исландката за пореден път доказва, че е 
един от най-големите творци на нашето Вре- 
ме. Иска се огромно Воображение, за да напра- 


Виш един албум изцяло и само с глас. Подпомог- 


ната от имена като Rahzel (Който намина за- 
едно с Міке Райоп през България миналата го- 
дина) Вјогк успява и В това си начинание. Слу- 
шай най-малкото защото подобно нещо скоро 
няма да бъде направено. М 


Електроника: 


Labyrinth 

[23 ноември 2004] 

Juno Reactor 

Станалите популярни с парчетата си от 
Матрицата и прозиводните 0 Juno Reactor ни 
зарадваха с нов албум, инспириран go голяма 
степен от горепосочения филм. Еледтронният 


звук, смесен със симфоничен такъв и избухващи 


на места Китарни рифове е капо изненадващ 
удар В Корема. Събужда. М 


Driving Insane 

[12 mapm 2004] 

Black Sun Empire 

Очакван дебют, който Къса глави. Вече ще 


свързваме Холандия не само с леки наркотици и 
червени фенери. Между другото ако си пропуснал 
партито на BSE В „Спартакус“ застани В ъгъла 


с Вдигнати ръце. Без право на обжалване! М 


Palookaville 
[5 октомври 2004] 
Fatboy Slim 


Норман Kyk и през тази година показа Какво 
може. Не че албумът е Кой знае КолКо по-разли- 


Класация « 


то си проучване, раждащо нашата Класация. Защото музикалният портрет на нацията ни - такъв, Какъвто е построен на 
базата на десетината хиляди анкетирани - сериозно ни Кара да се замислим относно смяна на Живописеца. Че и на Картин- 
ната галерия. Ако ни разбираш. Фор фокс сайк, а ние си мислехме, че чалгата е мъртва. Да бе! 


» Arash - Boro Boro 


» Alina 4 Costi - Necasuri Si Suparari 


» Neda Ucraden - Diamanti 
» Ивана – Нещо нетипично 
» Азис - Ледена Кралица 


» Adrian Copilul Minune - Diskoteka Boom 


» Преслава – Горчиви спомени 


» Jay Z 6 Linkin Park - Numbencore 
» Десислава & Азис - Жадувам. 
» Софи Маринова - Единствени 


чен от предишните му неща, но ние си ги ха- 
ресваме и max, maka че няма причина да не 
похвалим този. М 


Hip Нор and R&B: 


To The 5 Boroughs 

[15 lonu 2004] 

Beastie Boys 

Голямото завръщане. Тройката MC-ma u 
Mix Master Mike се появиха сякаш да покажат 
kak трябва да се прави хип хоп на Всички HO- 
Вопоявили се „звезди“. Остава само другите 
да си вземат поука. А ние да продължаваме да 
се убеждаваме, че Все owa има Качествени u3- 
полнители 6 жанра. М 


Епсоге 

[12 ноември 2004] 

Етіпет 

Протежето на Ог. Оге се завърна за да из- 
бълва отново Куп гневни слова В неподражае- 
мия си стил. Тази година белите показаха, че 
го могат. 


Destiny Fulfilled 

[15 ноември 2004] 

Destiny's Child 

Beyonce u обкръжението 0 се събраха за 
още един албум, Като за последно. Едва ли 
трябва да Ви обяснявам защо ги слагат ре- 
дом с групи Като Еп Модие и защо трябва да 
ги слушате. Все пак Във Всеки има искрица 
нежност и тези гласове са способни да я раз- 
палят. 


Рубриката подготвиха: Snake & МгАК 


анКета 


ЗПНОтО 


à тата Го. 
пари? 


Иба B е ирска, 17 


Бик 5 
ограбила банка, ама е невъзможно. Не 


He биг yuacmBana 8 Buz Брад coc cu ли гледал филми - Винаги ги хва- 


Лек Въоръжен грабеж без убий- сигурност - да се излагаш заради 200 Бих участвал 8 Биг Брадър. И без щат. Бих откраднала от наште. 
ства. 000 лв! 


да ми дават пари, ще го направя 


-Абсолютно Всичко, зависи от Ко- 


Да стана Контрольор В градския пичеството. 


транспорт. 


-Например? Ми мога да убия някого. Никакъв 
-Ми, бих те пребил със силни yga- проблем. 

ри. 
Благодаря! 


Да се преборя със страха си - ga 
летя 6 Космоса, да ме пуснат да Ка- 
тапултирам, да скоча В някоя без- 


дна; да отида 8 Ада и да се Върна да Бих станал Кучка на Азис! 

разкажа Какво е било. Бих участвала А фсб D 8 

8 експедиция, Която да помогне да се Бих дал на Евгени Минчев да ме В момента бих направил Bcuuko, 3a 
направи експеримент с цунами, koge- опъне на пилоните! 


да ми заверят семестъра!!! 
то може да се умре и е за благото 


на човечеството. 


НпротивВопостаВяне 


:за и против Від Brother 


Ентъртейнмънт. 
Забавление, с други думи, ама Казано 
на английски, за да звучи по-глобално. 
И изписано на Кирилица, за да е пре- 
тенциозно по онзи очарователен фал- 
шиво-интелектуален начин. 
Ентъртейнмънт. 
Гербът на новосформираното свепов- 
но село ще бъде крещящо синята 
иконка на Интернет експлоръра (Кон- 
Курентните браузъри изобщо нямат 
място В съвременната мейнстрийм 
хералдика). Някоде на заден фон може 
да има кръстосани дистанционно 
управление и мишка, примерно. 
А думата, изписана Върху герба, ще 
бъде 
Ентъртейнмънт. 
Хлябът отдавна свърши. В мъртвата 
земна плът на бъдещето ще се раж- 
дат единствено безвкусни синтетич- 
ни говна, които да поддържат поне 
някаква умерена част от жизнените 
ти функции. Но Виж, зрелищата са go- 
стигнали неподозирани Висоти. ДВи- 
Жещи се картинки В милиарди мони- 
тори и телевизори, Които да отвли- 
чат Вниманието ти от вкуса на съ- 
щите тези говна, да пренасят затлъ- 
стяващото ти тяло В алтернативни 
реалности, далеч по-забавни от сивия 
свят на стъкло, стомана и бетон, 
Край теб. Да прокарват нервни импул- 
си по правилните потечки на затлъ- 
стяващото ти съзнание, предлагайки 
ти готови емоции. Сълзи, смях, 
ярост, mbea... надлежно пакетирани и 
Вакуумирани. ЕВтини и достъпни. 
Фаст фууд за душата. 
Ентъртейнмънт. 
Huma можеш да отречеш бъдещето? 
Еволюцията? 


Поклон пред олтара на забавлението 


Забавление, приятелю. Дори и без да 
се заплитам В сложните си Вербални 
еквилибристики, които Винаги успя- 
Ват да се докоснат до нечия истина В 
двусмислеността си, мога да завъртя 
цялата си теза около тази проста ду- 
мичка. Няма Какво да си се лъжем — 
от първата си плаха чекия до закупу- 
Ването на мечтания безбожно скъп 
плазмен телевизор, заемащ половина- 


та хол, от първата зацапана пещерна 
рисунка до спонтанното еволюционно 
откритие, че подскачането В Кръг 
Край огъня под монотонния ритъм на 
импровизираните птопани може да бъ- 
де изключително Весело - Всички ние 
Живеем заради едното голо забавле- 
ние. Цялостната идея за материална 
осигуреност е подчинена не на оцеля- 
Ването, а на удоволствието. Аз мога 
да оцелявам и с „Добруджа“ и Кисело 
мляко, ако е за Въпрос. Ти — също. Но 
и двамата с теб сме се натикали 6 
омагьосания кръг на лавинообразно Ha- 
растващата трудова активност, за 
да си купуваме нови технологични 
играчки, за да чукаме нови Жени, за да 
ходим 6 нови заведения и нови Курор- 
ти. За да си плащаме Кабелната и ин- 
тернета, за да гледаме филми и да 
играем игри. Онова горе изобщо не бя- 
ха празни приказки - Върху новия све- 
товен герб наистина трябва да пише 
„Ентъртейнмънт“. Защото преди HA- 
кой и друг Век мечтите на някой мож 
Като нас са били свързани със изграж- 
сането на дом, намирането на здрава, 
работлива Жена, която да може да го- 
тви и ражда, създаване и отглеждане 
на поколение плюс осигуряване на gob- 
руването му. Днес мечтите ни имат 
доста по-приятния навик да гравити- 
рат около шезлонг на самотен плаж, 
отривисто духаща ти блондинка и 4a- 
ша с Джак Даниелс, В Която да no- 
дрънкват мелодично две-три ледчета. 
И не, не се отклонявам от темата. 
Темата си остава константна: Забав- 


ление. 
За Биг Брадър с любов 


Да отречеш Биг Брадър е Все едно да 
убиеш Всичко детско В мен, отричабки 
Софийския зоопарк. Всъщност зоопар- 
Ка по-лесно можеш да го отречеш, за- 
щото някой принудително е лишил ku- 
Вотните от свобода. А Биг Брадър е 
зоопарк, 8 Който маймуните са се Ha- 
птъпкали доброволно В клетката, за да 
ти правят простотии. И очакват от 
теб да им подхвърляш есмеси през pe- 
шетките. 

Воайорщината е родена още във Вре- 
мената, когато някой неандерталец е 
хрупал гигантски праисторически пло- 
дове В храстите, наблюдавайки с Въз- 
хита два ебящи се мамута и насърча- 
Вайки ги тихичко. 90% от съвременни- 


те забавления са Вариации на тази 
тема. Просто Всички обичаме да гле- 
даме сеир. Да гледаме други хора, kou- 
то правят неща, които са: 

Забавни 

Възбуждащи 

Забранени 

Извратени 

Такива, Каквито много ни се иска да 
направим, но не ни достига смелост 
Такива, Каквито никога не бихме напра- 
Вили, но ни е интересно да ги гледаме 
„Сапиенса“ пред „Хомото“ дразни. Той 
не е забавен. За това съвременното 
общество обича дехуманизираните хо- 
ра, обича да ги принизява, за да се по- 
чувстваш по-Велик, да ги превръща 6 
обекти на тВоето наблюдение. 

Не ми Казвао, че не усещаш перверзно- 
то удоволствие от наблюдаването на 
хора, създавани В същия божествено- 
генетичен Кальп Като теб, koumo npa- 
Bam секс и глупости по телевизията, 
докато ти се излежаваш по пантофи В 
хола и упражняваш новопридобитата 
си божествена Власт чрез есемеси. 

За да отречеш Биг Брадър, трябва да 
отречеш целия път на цивилизацията 
до тук, което е Возможно, но доста 
трудоемко начинание. 


Големият брат те гледа 


С риск да те изненадам точно на фи- 
налната права, ще ти призная, че ko- 
гато сядах да пиша това есе ясно 
осознавах, че подхващам грешната по- 
лоВина на отредените ни ове страни- 
ци. Но бях Воден от предизвикател- 
ството да защитя В спор предаване, 
Което - хайде да си призная - не харе- 
свам и не гледам. Доста по-Късно, ko- 
гато оставих мислите си да се поне- 
сат свободно Върху потракването на 
клавиатурата осъзнах, че дори и да 
оставим настрана забавлението, Биг 
Брадър е изключително Важно съби- 
тие. От пътя на развитието ни. Оби- 
чайният интелектуален Коментар „за- 
еби я тази простотия“ се плъзва по 
повърхността на едно явление, Което 
8 своята същина може да се окаже eg- 
на от повратните точки В развитие- 
то на цивилизацията ни. Във Важен 
Кръстопът, 8 мястото, откъдето 


трябва да се направи следващата 
стопка Към бъдещето на онази wape- 
на и зверски нехомогенна маса, която 
наричаме „човечество“. 

Защото Биг Брадър е само едно от 
многото риалити шоута на новото 
Време. Шоута, които след плахия си 
старт започнаха да набират мощ. 
Сървайвър, предлагащ очарователни 
рискове за Живота и здравето В диви 
условия. Фиър Фактор, В който 
участниците ходят боси по Въглени и 
ядат живи червеи за пари... Тези npe- 
давания реално експлоатират страхо- 
Вете и болките ни. В случая с Биг 
Брадър - страхът от изолация. Един 
Вид легализирани изтезания. 

Накъде Води следващата стъпка, за 
която ти споменах — Ком публичните 
екзекуции, Ком Бягащият човек? Или 
Ком ясното осъзнаване на факта, че 
този „сапиенс“ не стои там пред „х0- 
мото“ само за Красота. 

Големият Брат те гледа, казват. Ами 
погледни го В отговор. Защото Биг 
Брадър е едва началото. Осмисли си 
житейските ценности, ако шмаш же- 
лание. Ей maka, за мъничко. 

Имаше един доста глуповат и елемен- 
тарен роман преди няколко години, 
озаглавен „Пуканки“, В Който обаче бе- 
ше развит зверски идеен Казус. Някак- 
Ви изперкали пичове бяха отвлекли u3- 
Вестен продуцент и Жена му. Бяха 
Включили Камери В апартамента им и 
излъчваха на живо по някакъв глелеви- 
зионен Канал. Откачалките съобщиха 
на Всеослушание, че следят рейтинг 
мониторите и аКо хората не започ- 
нат Веднага да гасят телевизорите 
си, ще застрелят заложниците. 

Е, КаКво би направил? Ще натиснеш 
големия бутон на дистанционното си 
с надеждата да опазиш Живота на He- 
щастниците или ще заложиш на Ceu- 
ра, Воден от неустоимото си Желание 
да Видиш Кръв и мозък по телевизия- 
та. 

Големият брат наистина те гледа. 
Събери смелост и отвърни на погледа 
му. Преди ти самият да се превърнеш 
8 забавление. 


Зпаке 


Здравей, стари приятелю. 

Вече стана традиция да се срещаме на 
тези страници... 

Знаеш ли, чудя се... усещаш ли, зами- 
слял ли си се Как, било то Капризите на 
ежедневието, спецификата на работа- 
та, или просто онзи много, много упо- 
рит навик на Времето Все да не стига, 
разделят пътищата ни В реалността. 
И така и не успяваме да завием Към 
кръстопътя, Който да ни събере В ня- 
koe Кафе, или хайде да е бар по-добре – 
на чашка Кехлибарено откровение за gy- 
шата и дружеска раздумка. Но тук, 
Веднъж месечно, с тебе неотменно 
Кръстосваме шпаги В опит да сме себе 
си или да не бъдем себе си. Зависи от 
темата и от Коя страна на полярност- 
та се налага да застанем. Проклятие- 
то на професията, а? А дали е Bco- 
щност? Как иначе бихме разбрали тол- 
кова неща един за друг - без истините 
и ложите, Които изричаме? Кажи ми 
откровено - би ли заменил тоя поло- 
Вин, или един, или Колкото са там часа, 
6 koumo си насаме с белия лист и мен, 
Като мълчалив събеседник - там нейде 
Вътре В съзнанието ти - за да omu- 
деш, например, на Купон. Или пък да по- 
тънеш Във Влажната притегателна си- 
ла на сексуалността, бликаща от неж- 
ното създание до теб? Няма нужда да 
ми отговаряш, много ясно, че би го Ha- 
правил. Кой нормален човек не би? 
Само че не те питам това. Питам, би 
ли ги заменил сега? Днес? След kamo 
така или иначе трудът е положен и nb- 
mam - извървян... Би ли се Върнал по He- 
го, би ли отишъл 88 Всеки един отря- 
3bk от Време, 8 Който си тракал по 
клавиатурата, Взирайки се уморено В 
уърдовската страница, притиснат 
единствено от необходимостта да го 
правиш, и да го замениш с прекарано по 
друг начин - много по-приятен ши за- 
бавен - Време? И пак нямам нужда от 
отговор. Защото това, което combo- 
риш с мисълта и ръцете си, остава 
след тебе, приятелю. С него ще бъдеш 
запомнен, няма значение как изглеждаш 
- то е твоето лице. И ти много добре 
я знаеш тая истина. 

Толкова по отношение на така афиши- 
раното от теб забавление. Убеден съм, 
че разбираш. Има много неща, koumo 
бихме направили, ако имахме избор и 
много други, koumo не бихме, ако не се 
налагаше. Но именно Вторите са тези, 
koumo ни изграждат. Благодарение на 
тях се развиваме. Дали не се отдалеча- 


Вам от темата ли? Не, не бих Казал. 
Просто подхващам нещата отодалеч, 
Както си ми е навик. 

Да поговорим за Възпитанието. Какво 
друго представлява действието bosnu- 
тание, ако не принуда? Да пречупиш ин- 
стинкта си да се движиш по пътя на 
най-малкото съпротивление и да се 
обърнеш срещу течението. Срещу те- 
чението на собствената си природа. Да 
изоставиш пътеките на нагона, на Жи- 
Вотинското и първосигналното и да 
натъпчеш В главата си обществени 
норми, морал и порядки. Да се приучиш 
да се противопоставяш на заложените 
генетично В природата ти пороци, Bme- 
сто да им се отдаваш. Едно дете е 
олицетворение на егоизма, Вече сме го 
писали това няКоде мисля, но ще го 
повторя - то иска Всичко, по Възмож- 
ност Веднага, по Възможност - без да 
полага усшия. Инстинкт. Да имаше на- 
чин, Всеки от нас би изживял живота 
си само и единствено В забавление и 
лесен достъп до благата. Дано никога 
не се стигне до там, че да можем да 
си го позволим - 6 този момент чове- 
чеството ще деградира необратимо. 
Томната ни половина ще ни завладее, 
konene. И тук Вече стигаме до Биг Bpa- 
gop и фундамента на твоята теза - за- 
баблението. Както и до моят, општвай- 
Ки се да те оборя - възпитанието. До- 
ри много да ни се иска, би следвало да 
се Възпитаме да не гледаме това 
„шоу“. Защото... 


Воайорският нагон 

Да надничаш В чуждия прозорец... спом- 
ням си Като деца, Колко се забавлявах- 
ме да „дебнем“. ДоКато го правехме 
обаче, знаехме, че това е нещо нередно. 
Всяка подробност Жадно се поглощаше 
и ставаше повод за дълги обсъждания и 
изблици на Веселие - знаеш Как е, няма 
нужда да ставам обстоятелствен. Да 
надничаш 8 чуждия прозорец беше пи- 
Кантно приключение. Самият факт, че e 
забранено - без самите да знаем и да 
си даваме реална сметка защо - го 
правеше пикантно - нямаше значение 
дали зад прозореца се случваше нещо 
кой знае какво. После израствахме и 
разбирахме защо. И преставахме да зя- 
паме, независимо, че ни се искаше — 
бяхме се Възпитали. Биг Брадър nomu- 
та преградите на Възпитанието, пре- 
махва нуждата да се бориш с течение- 
то и ти предлага удобна тримачтова 
яхта, на която да се отпуснеш спокой- 
но, оставяйки се да те отнесе. Той 
твърди, че е нещо нормално и В реда на 
нещата да надничаш В чуждата спалня, 
да подслушваш Живота на чужди хора. 
Воайорството Вече не е нещо неприем- 


nubo... 

Не знам за теб, приятелю, наречи ме 
старомоден, но това не мога да го пре- 
гмотна, присяда ми. 


Лицемерието на продуцента 

„Бъди себе си и спечели 200 000“ - това 
доста често се чуваше В рекламните 
спотове преди да старта. Колко удоб- 
но! Отиваш, биваш себе си, Взимаш 
Кинтите и си оправяш Живота. Стран- 
но е да Виждам, че има все още хора, 
koumo се Врозват на евтиния трик. Да 
бъдеш себе си е последното, което Ha- 
истина можеш 6 Биг Брадър. Защото В 
Живота никога не би избрал да прека- 
раш З месеца точно с тези хора, гпочно 
при тези условия и точно В тази Къща. 
Ако имаше избор. Липсата на право на 
избор, на простор, те лишава от спо- 
собността да си естествен. В затво- 
реното, ограничено пространство 
единственият начин да не полудееш е 
да не бъдеш себе си, да се адаптираш, 
да наденеш маската и да чакаш безу- 
мието да свърши, за да се Върнеш Към 
реалните стойности и ком същността 
си. Абсурдно е да се твърди, че Жела- 
нието на продуцентите е било да про- 
Вокират съкВартирантите да са есте- 
стбвени. Та те направиха Всичко Bv- 
зможно, за да не са - изолацията, 
умишлено натрапената липса на какви- 
то и да е забавления и Възможности за 
разнообразие. Шестима мъже и шест 
Жени. Скука. Я направи Връзката - Кой е 
единственият лесно достъпен и нео- 
граничаван по Какъвто и да е начин ен- 
тортейнмънт, който остава? Биг Bpa- 
gop е просто една порно продукция с 
пожелателен характер - снимана с ama- 
теори, без сценарий, но с истински сЮ- 
Жет. Риалити шоу, нали така беше! 
Ами... братче, и тоя залок бая сухичък 
ми идва. 


Цинизмът Като синоним на понятие- 
то „Риалити шоу“ 

Чувал съм мнозина да твърдят, че то- 
Ва, Което показва Биг Брадър, e ompa- 
жение на българската действителност. 
Първо самата идея на това предаване 
противоречи на традициите и народо- 
психологията на болгарина. И Второ, 
адски ме дразни фактът, че това „шоу“ 
ни се пробутва Като естествено. Като 
„риалити“. Но тук идва и птънкият mo- 
мент – „риалити“ не по смисъла на фак- 
та, че Всичко става В реално Време и 
пред очите на зрителя, а по-скоро Като 


противопоставяне - 


„Пич, това Вътре е огледало на реал- 
ността — това са истинските лица на 
България, истински случки, истински 
Живот“. Сиктир, бе! Абсолютен ци- 
низъм. Значи ти си истински и си пред- 
ставителна извадка -представляваш 
определен типаж — при положение, че си 
наясно, че нон-стоп те наблюдават Ка- 
мери, а чрез тях и цяла България! Освен 
това изобщо не си Вътре, за да играеш 
роля, да позираш и накрая да Вземеш 
парите, а за да се сприятелиш с Всички 
u да бъдеш себе си. Биг Брадър не е 
отражение на същността на българина, 
независимо Колко ще се опитват да ни 
убеждават В това. Да, идеята да го 
Внушии на лековерните и да ги Haka- 
раш да се асоциират с предаването, да 
го сближиш с тях определено е доста 
добра от маркетингова гледна точка. 
Но е пошла и Вулгарна. Превръщаоки 
тези неестествени, фалшиви хора Bom- 
ре В модел, В статистика, Биг Брадър 
снижава стандартите. Утре, ако не дай 
си боже, оня дребен, лигав, ограничен и 
доста глупав лицемер от селски тип — 
няма да му споменавам името, че да не 
го разнесат чайките – Вземе сухото 
(не знам що, ама имам съмнения, че 
той ще е), та тоя човек ще се превър- 
не 8 пример на подражание бе, пич. Ка- 
то едното нищо ще стане. 

Я, ако обичаш, ми подай Водата... 


Примери 
Не, сериозно, бате, как смяташ, че мо- 
га да одобря нещо, което превръща ед- 
но такова лайно В народен любимец? 
Кажи - ти би ли останал 8 Компанията 
на подобно типче по силата на някаква 
друга причина, осВен сгоден случай за 
упражняване на груба физическа сила? 
Ще завърша с това, с което започнах — 
Възпитанието. 
Няма Какво да се лъжем - погледни на- 
шия форум, Виж и десетки други, подра- 
стващите го Кльопат това „шоу“. И 
малко или много попиват. 
Искаме след Време да станат мъже. 
Искаме след някоя и оруга година като 
паднат границите и ЕВропата дойде 
при нас барабар с чужденците, нашите 
Жени да си останат наши. Да има пичо- 
Ве. А тези настоящи младежи и уж бъ- 
дещи пичове, приятелю, гледат Найден 
В Биг Брадър и му се Възхищават. И 
Взимат пример от него... 
7 секунди, пич! 
7 секунди.. 

Егевтап 


Мол Илченци 


Воден от безценните съвети на 
изоставилата ни за няколко месеца в 
името на една френска докторантура 
колежка, относно любимия ü Жанр, и 
несъмнено титаничните си гейминг 
познания реших да изпреваря Времето 
и да синтезирам 6 едно ексклузивно 
превю първия български тайкуун. 


По Време на коледно-новогодишните 
празници, Като част от рекламната 
Кампания на първия български тайкун с 
колоритното заглавие „Мол Иниянци 
Тайкун“ 8 големите магазини В страна- 
та, беше пусната забележителна над- 
ценка на Всички налични стоки. 

В очакване на грандиозния по 
мащабите си гейм проект, В последния 
месец десетки хиляди наши сънародници 
закупиха промишлени Количества от 
долнопробни дрехи, китайски битови 
уреди и коледно-новогодишни сувенири с 
Вид на особено перверзни Вибратори 
Във формата на джудженца и еленчета. 
След което се Включиха В мащабен Bce- 
народен мултиплеър, разменяйки си гор- 
ните неща В произволни Комбинации, 
придружавайки ги с агресивни празнични 
пожелания, предполагащи, че „благодаря“ 
е единственият правилен отговор. 

Според слуховете играта е В процес 
на разработка Вече петнадесетина 20- 
дини u датата на окончателното 0 за- 
Вършване, съпроводено с окончателно- 
то ни довършване Все още е неизВест- 
на. 

Ранната алфа Версия може да бъде 
изтеглена Всеки ден между 10 и 17 часа 
на Илиенци Във Вид на няколко преполне- 
ни торби с боклуци. Напълно работещи 
демо Версии пък могат да бъдат Hame- 
рени на неприятно много места из cmo- 
лицата и страната. За пълноценно U3- 
глаждане на геймплея работят практи- 
чески ежедневно Ком шест-седем ми- 
лиона бета тестъри, Което превръща 
Мол Илиенци ТайКуун В най-добре те- 
спваното заглавие на Всички Времена. 


На скромната ми журналистическа 


персона се пада невероятната чест да 
Ви информирам относно някои характе- 
ристики на това дългоочаквано загла- 
Вие. Още В началото искам да отбеле- 
жа, че жанровата характеристика 
„тайкуун“ е твърде условна, защото 
МИТ ще бъде хибридно заглавие, Coye- 
тало В себе си най-доброто оп света 
на Виртуалните забавления. Наред с 
подсказВаната и от заглавието maŭ- 
Куунска задача — да создадеш мащабен, 
функционираш търговски център - В 
играта ще присъства много силно за- 
сптопен ролеви елемент. В началото ще 
трябва да избираш между един от 
следните Класове: 


Положителни Качества: Високо ра- 
звитие на престопните таланти с ak- 
цент Върху ожебчийството. Фимейл 
керокторот качва изключително бързо 
точки Върху умението „особено досадно 
гледане на ръка“. 

Негативи: НеКъпан, съмнителен. Са- 
мата му поява на публично място се 
счита за маскърейд Вайълейшън. 

Базова сграца: Клозет 


Клас: Арабин і 


Тапкуун 


Положителни Качества: Богат пър- 
Воначален прилиВ на Клиенти, дошли за 
храна. 

Негативи: Никой от горните не 
повтаря. Често поради напълно физи- 
ческа невъзможност. 

Базова сграда: Дюнерожийница 


Положителни Качества: Започва 
играта с развито на максимум умение 
„Пазарлък“ и с две базови сгради 
(Ковето Впрочем е уникално за игрите 
от жанра и може да се плълкува като 
сериозен принос за развитието му) 


Негативи: Сериозни религиозни 
ограничения. На моменти изпада В cv- 
стоянията „Рамазан“, „Утринна Monu- 
тва“ или „Вечерна молитва“, по Време 
на koumo играчът губи Контрол над 
него. 

Базови сграца: Магазин за дрехи и 
сергия за плодове и зеленчуци 


Клас: Китаец 


В 


а 


Положителни Качества: Бърз 90- 
стъп до евтина работна ръка. Качва 


автор Snake 
Inspired Бу Damond 


изключително бързо точки Върху уме- 
нието „Състрадание“, защото хората 
си мислят, че е болен от жълтеница. 

Негативи: Лоша слаВа на стоките. 
Често непреодолима езикова бариера с 
Клиентите. 

Базова сграда: Магазин за електро- 
ника 


В играта ще бъде интегрирана не- 
Виждана до момента бойна система. 
Работното 0 заглавие е „Груб Побой“. 
Файтинг частта В МИТ ще те прена- 
ся на разнообразна серия от арени, 
Включващи Задна СтацчКа В Районно- 
то, Тъмна Уличка и пр. Уникалното В 
нея е, че на героя ти са предоставени 
единстВено серия от блокове, с koumo 
трябва да се опазиш от богатия арсе- 
нал от Кубинки, Вериги, боксове, палки, 
ножове и пр, с които са Въоръжени 
твоите противници. Очакват се също 
така стелт елементи (тихо промък- 
Ване Край банда скинари) и пазарльци В 
реално Време. Гледната точка ще мо- 
же да прескача между първо, Второ и 
трето лице единствено и множестве- 
но число, а Камерата ще бъде зверски 
добра, китайска, Втора употреба. 

В хода на действието ще бъдат 
Включени десетки ЕнПеЦе-та с пряко 
отношение kom геймплея, които игра- 
чот може да наема срешу предвари- 
телно зададена сума. Сред тях до мо- 
мента са известни Спиро Менгемето 
(класен охранител; срещу съотВетно- 
то заплащане пази героя mu от самия 
себе си), Кака Айше (ромската гейша; 
шпионска единица, пренасяща Венериче- 
ски болести сред Конкуренцията), Дър- 
тият Али Шетърхено (ловец на Кучета, 
Котки и плъхове; безценният снабди- 
тел на Всяка уважаваща себе си заКу- 
сВалня). 


Както и сам забелязваш, В основа- 
та на МИТ е залегнал нечовешки по- 
тенциал и ще следим с особен интерес 
бъдещето развитието на проекта. 
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Модели Яна и Александра 
Агенция InterSound 
Фотограф АМ Studio 
Сесия батегѕ' Workshop 
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СЪВЕТИТЕ НА МАЙСТОРА Ё 


ОПТИМИЗАЦИЯ НА WINDOWS ХР - ЧАСТ Ш 


24. Network DDE - Осигурява обмен 
на данни за програми, работещи през 
мрежата или на сощия Компютър (но 
ползващи Dynamic Data Exchange). Няма 
практичеста нужда от него, затова 
след инсталиране на Service Pack 2 Ha- 
стройката по подразбиране e disabled, 
Както и трябва да е. 

25. Network DDE DSDM - аналогично 
на горното. 

26. Network Location Awareness — kom- 
понент, нужен при използването на In- 
ternet Connection Sharing (а според някои 
източници - и при Вградения В Windows 
firewall). Той Като съветът ми е да пол- 
зВате други програми за делене на ин- 
тернета и за firewall, можете да го сло- 
жите на disabled. 

27. Network Provisioning Service - това 
е нов сървис, който се появява, ако ин- 
сталирате Ѕегуісе Раск 2. Ако нямате 
домейн, нямате нужда и от него, а go- 
машни мрежи с домейни аз лично не 
съм Виждал :). Сменете го от manual на 
disabled. 

28. NT LM Security Support Provider — 
това Ви трябва, ако ползвате telnet 
сървър на своя Компютър. Мапиа! или 
disabled. 

29. Performance Logs and Alerts - со- 


Microsoft 


Windows 


бира данни за това kak работи Вашия 
uau някакъв отдалечен Компютър, след 
което на определен период от Време 
записва тези данни 6 лог файл или 
стартира аларма. Звучи интересно, но 


не и В домашни условия — изключете го. 


30. Portable Media Serial Number — npe- 
именувано Ha Portable Media Serial Num- 
ber Service след инсплалация на SP2. Слу- 
жи за извличане на серийния номер на 
преносими успройсгива за пускане на 
музика. Ако имате проблеми с някакво 
такова устройство, може да го пусне- 
те, иначе - изключено. 

31. Print броо!ег - ако имате локални 
или мрежови принтери, това ще Ви 
трябва. Добра оптимизация може да 
направите, Като го оставите на тапи- 
аи го пускате само Когато Ви се нала- 
га да печатите. Ако този сървис е 
спрян, няма да Виждате принтерите В 
папката „Принтери“, но драйверите не 
са премахнати. 

32. Protected Storage - това е инте- 
ресна услуга. Служи за запомняне на 
Всякакви пароли и полета в Уеб страни- 
ци (Auto Complete). От една страна, mo- 
Ва е удобство, от оруга - риск omkom 
сигурност. Решението myk е Ваше, или 
disabled, или automatic. 


33. QoS RSVP - управление на трафи- 
ка при мрежи, използващи 00$. Драй- 
Верот за QoS (Quality of Service) се uH- 
сплалира автоматично с Всяка TCP/IP 
Връзка, която имате. Експертите npe- 
поръчват да махнете 005, защото 
мрежи от типа на домашните не мо- 
гат да се възползват от него. Можете 
да сложите и сървиса на disabled, но 
имайте едно наум, че е Възможно Win- 
dows Media Player и NetMeeting да umam 
нужда от настройка automatic на QoS 
RSVP. 

34. Remote Access Auto Connection Ma- 
nager — грижи се осъществяване на 
Връзка Ком няКаКъВ отдалечен мрежов 
адрес. Тук ще се наложи да тествате — 
Вашата Интернет Врозка може би пол- 
38a тази услуга (ако имате dial-up, DSL 
ули Кабелна Връзка). В случаите, Когато 
имате хардуерен гейтуей или рутер, 
този сървис не е необходим. Ако me- 
сглът покаже, че Всичко работи и без 
него, изключете за постоянно. 

35. Remote Access Connection Manager 
- задолжителен, ако използвате Win- 
dows Firewall/Internet Connection Sharing. 
Ако не, отново както В предната точка 
ще трябва да тествате дали мрежата 
и интернептьт Ви работят нормално, 


ако този сърВис е спрян. Тази услуга 
изисква и предната (точка 34) да е пу- 
сната, за да работи. 

36. Remote Desktop Help Session Mana- 
ger - занимава се c Remote Assistance. 
Никой разумен човек не ползва такава 
услуга, затова и този сървис би тряб- 
Вало да е изключен. 

37. Remote Procedure Са! (КРС) Loca- 
tor - да не се бърка с Remote Procedure 
Сай! Последният е Жизнено необходим, а 
локаторът може да бъде изключен след 
тпестване. Проверете дали Всичко с 
мрежата ви е наред при изключен лока- 
тор u ako не е - Върнете го на manual. 

38. Remote Registry Service - не е go- 
стъпен при ХР Home, automatic no no- 
дразбиране при XP Pro. Абсолютно Heny- 
жен сървис, който позволява отдалече 
да се ровят 6 registry файловете Ви. 
Спокойно оставяте на disabled. 

39. Removable Storage - управлява 
устройствата за Външен запис, Като 
лентови устройства, Iomega, CD/DVD и 
подобни. Тествайте и изберете между 
manual u disabled. 

40. Secondary Logon - позволява ви 
да стартирате процеси или да отваря- 
те файлове с права, различни от права- 
та на гекущия потребител. Когато 
сърВиса е пуснат, при щракане с дясно 
копче на някой файл има опция Вип As, 
Кодето пишете съответната парола. 
Надали сте използвали тази Възмож- 
ност, спокойно се освободете от нея с 
disabled. 

41. Security Accounts Manager – изпол- 
зВа се за съхранение на профил и инфор- 
мация за локалните потребители на си- 
стемата. Ако сте единствен потреби- 
тел (не Влизате с различни имена и na- 
роли 8 системата) и не ползвате Inter- 
net Information Services, не Вярвам да 
имате проблеми с изключването на ус- 
лугата. В Интернет се препоръчва Ha- 
стройката да е на „авгломатично“, но 
ако ви се експериментира - можете да 
опитате и „спряно“. 


УМНИТЕ ТЕЛЕФОНИ | 


помням си Как преди Време 

понятието мобилен телефон 

и това което се Крие под те- 
зи две думи, беше едва ли не нещо 
свръхестествено. Нещо Колкото меч- 
тано, толкова и гледано с подозрение 
и недоверие, а също така и Като „cko- 
па играчка за разглезени деца и lonu- 
та“. Както се Казва - минаха години, 
прекрачихме прага на петата година 
от новото хилядолетие и нещата Вече 
стоят по един коренно различен начин. 
Почти Всеки човек В момента разпола- 
га с някакво устройство за мобилна 
Връзка — било то обикновен „мобифон“, 
или пък последен модел телефон с Вся- 
Какви пикантерии и екстри. Технологи- 
ите Взеха последните пет-шест годи- 
ни на огромни скокове и започнахме да 
Възприемаме Като ежедневни неща, Ко- 
што неотдавна не бихме могли да си 
представим Като реални, Камо ли - ма- 
сови. Наред с развитието на Клетъ- 
чните мрежи kamo скорост и обогатя- 
Ване на предлаганите от тях услуги, 
се развиха и самите мобилни телефо- 
ни. В резултат напоследък става Все 
по-модерна тенденцията хората, осо- 
бено тези с по-ясна идея що е то 
Смартфон, да се обзавеждат с подоб- 
ни устройства. Освен това, на Всеки 
беше ясно, че именно с развитието на 
този сегмент ще се форсира и на- 
предокьт на гейминга В мобилната UH- 
дустрия, стояла допреди година-две на 
заден план В сравнение със стремежа 
да се постигне по-малък размер на са- 
мия телефон. В днешно Време тенден- 
цията се обърна — теглото престана 
да е фактор, за сметка на функциите. 

Моята цел тук е да направя общ 
анализ на това явление – мобилните 
Смартфони, което В последните 1-2 
години набра зашеметяваща скорост и 
с Всичката си инерция се бухна право 6 
ежедневието ни. 
Най-напред, за тези прехранващи се 

с лов и риболов човешки същества, на 
които не им се е налагало да се осве- 
домяват В Коя посока — образно Казано 
- се Върти света, ще дефинирам с ду- 
ми прости: Смартфонът разполага с 
операционна система, каквато има и 


Във Всички останали мобилни телефо- 
ни, но съществената разлика е В 
отвореноста за преработка и добавя- 
не на нови приложения. За пример ще 
дам телефони от старото поколение, 
Като Nokia 3310, 6100, Motorola С450, 
E398, Siemens — цялата 35,45 и 55-та 
серия. При тях проблемът е както при 
стандартната домашна конзола, била 
тя дори от последно поколение — от- 
носителната капсулираност на софту- 
ерната платформа. Да, и за тях има 
допълнителен софтуер, но често про- 
грамките и игрите, писани и разпро- 
странявани за тях, се правят основно 
от затворен Кръг компании разработ- 
чици със средства за разработка, пре- 
доставяни от производителя на самия 
мобилен телефон, което само по-себе 
сие ограничаващо. Това е и фундамен- 
талната разлика между тях и Смарт- 
фоните. 

Всичко започна през Юни 1998 годи- 
на, когато няколко от големите 8 
бранша — NOKIA, Ericsson, Psion и Moto- 
rola - создадоха инициативата Symbian 
05. Година по-късно Matshushita Electric, 
собственици на франчайза Panasonic, 
се присъединяват Кьм тази инициати- 
ва и дори стават съдружник и лицен- 
зиант на технологията. Идеята е да 
се създаде отворена за разработка 
платформа с досптьпно лицензиране за 
Всеки, Който пожелае да я Вгради в 
произвеждан от него телефон. През 
2000г. е премиерата на първия моби- 
лен телефон, използващ Symbian OS. 
До 2003 В инициативата се ВключВат 
още и SANYO, SONY, Sendo, Samsung, 
Siemens. Все по-широкият интерес u 
изисквания от множеството инвести- 
тори и партньори налагат развитие- 
то на още един Клон В софтуера Ѕут- 
ріап – т.нар. Версия ШО, Която е сКа- 
ларно ново АР! (от арріісаїоп-ргодга- 
ming interface), която да разшири и go- 
бави гъвкавост при проектиране на 
интефрейс под Symbian. Пример за ma- 
кива мобилни апарати 8 момента са 
Sony-Ericsson P800, P900, P910, T610, 
T630, K700, Motorola A920, A925, A1000 
u gp. До миналия декември на пазара 
имаше 18 различни модела Symbian 6a- 
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зирани телефони и още десетина раз- 
лични модела, базирани на ШО Версии 
2.1 u 3.0. 

Kamo че ли усетили ce малко Късно, 
реагираха и Microsoft и представиха 
през 2002 г. Windows Smartphone 2002 
и Windows PocketPC 2002. Основната 
разлика между двете почти еднакви 
Като функционалност мобилни Версии 
на Прозорците е В мащаба. Win. 
Smartphone е техният отговор на UIQ 
Версията, а PocketPC - на базовия (и 
по-мощен от UIQ) Symbian. В усилие 
укрепят позициите си, Microsoft не no- 


Жалиха средства и В средата на 20032. 


отново имаше Коктейлче - покрай 
представянето на двете нови, Hamon- 
Кани с подобрения Версии. Само че по- 
зи nom Windows Smartphone остана на 
заден план заради бурните промени В 
търсенето и предлагането на подобни 
устройства. Въпреки Всичко платфор- 


мата се развива и подобрява. 

Всичко това неминуемо навява и Въ- 
проса — след като имаме телефон В 
преносимия компютър или компютър В 
мобилния телефон, ами... Къде са ми 
игрите?! Очевидно не само потреби- 
телите са си задавали този Въпрос. 
Тази изцяло нова ниша стана Като 
манна небесна за производителите на 
софтуер и най-вече на игри и ето, че 
не мина много и Nokia бяха първите, 
koumo предложиха изцяло нова разно- 
Видност на смартфон - таков, чиято 
главна функция е първо игрова munu- 
Конзола, а после - мобилен телефон. 
Роди се №-баде. Както Всяко начало, и 
неговото беше трудно, едва подкрепе- 
но от плахите гейм-разработчици. Но 
Към настоящия момент заглавията за 
N-Gage са повече от 300, а на пазара 
се подвизава новия модел N-Gage QD. 
Този път, разбира се, Microsoft бяха 
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подготвени по-добре. Още с излизане- 
то на Smartphone 2003 на техните 
сайтове за поддръжка и информация 
можеше да се намери огромно Количе- 
ство документация, примери, софту- 
ерни Китове за разработка на заглавия 
за тяхната платформа, Включително 
изцяло мобилните Версии на тяхната 
„МЕТ Compact Framework платформа и 
Mobile DirectX API. 

Moama скромна персона съвсем Hac- 
Коро, след силна Вътрешна борба, се 
обзаВеде с мобилен телефон, базиран 
на Въпросната Microsoft платформа, 
Като основният фактор, който ме 
принуди да предам правото дело Symbi- 
ап-ско, бе ценовият. 

Операционната система, на която 
се спрях, разбира се, бе Smartphone 
2003, която - след неколкодневно Mmo- 
чение с Версия 2002 - бях повече от 
радостен да изтегля и инсталирам. 
Наред с Всичките глезотии — WMA и 
MP3 Като мелодийки на звънене, Win- 
dows Media Player Mobile, синхрониза- 
цията Ha SIM Контактите и SMS-ume 
c Microsoft Outlook, който идва В kom- 
плекта лицензиран - бях доста прият- 
но изненадан и от няколко други бла- 
гинки. Оказа се, че процесорът на ма- 
шинката е с ядро на АВМТ, разработка 
на ARM Technologies (техни процесори 
лежат В основата на Nintendo Gameboy 
Advance u Nintendo DS и ор.) и ОМАР710 
Комбо-ядрото на Texas Instruments, pa- 
ботещ на 133 Mhz (He, не грее и не не 
съм го овърКлоквал, макар че има 6v- 
зможност), че си има IR порт, Както и 
SD/MMC разширителен caom, Койпо 
може да подкара go 1GB Карта. За цена 
под 400 лв. си е покупка на годината. 
Първото най-приятно чувство, Което 


може да Ви посрещне е естественото 
Windows усещане за нещо познато. 
Менюпа, икони, подредба, фабловият 
мениджър (да, има си Explorer), Resour- 
се Manager (трепем приложения Всякак- 
Ви), силния звук на слушалката, Bv- 
зможноста за пускане на разговора в 
режим Speakerphone бяха едни om ek- 
стрите, които ме заплениха най-мно- 
го. С доставяното със самия Windows 
Smartphone Edition, графично – гейм GA- 
РС, Което е до голяма степен униВер- 
сиализирано и се ползва от доста при- 
ложения, работещи със шарении J. При 
Symbian базираните телефони основно- 
то дате АР! се нарича Segundo3D и на 
него сглъпва почти Всяка игра, разра- 
ботвана за N-Gage и Series 60 u 70 
платформа, Което освен перфектните 
си Възможности за 30 рендване при 
тези машинки, разполага и със соб- 
ствен метод за Компресия и декомпре- 
сия на данни В реално Време, наречен 
ОЕВВН, позволяващ му оригинално за- 
Вършен изпълнителен Код за N-Gage от 
З7МЬ изполнителен файл да се тран- 
сформира В 5.8МЬ такъв при 300КЬ 6y- 
фер за декомпресия! Компанията-ав- 
тор, IDEAWORKS3D, гордо изпъква, че 
Symbian портове на известни РС фран- 
чайзи Като Tomb Raider, Tony Hawk Un- 
derground, V-Rally, Virtua Сор, The Sims – 
Bustin Out, Pandemonium, Sonic N u gp. 


Ckopo, разбира ce, ме зачеса u ме- 
ракът да Видя, аожеба, Какви игрици 
има и за Microsoft платформата, макар 
че няма да скрия, че мобилният гей- 
минг до този етап за мен беше npo- 


сто нища В игралния бизнес, Която да 
следя за едната статистика. 

Тръгнах на лов за игри В мрежата и 
още първото заглавие, на което по- 
паднах, ме изненада – Worms World 
Рапу. Изглежда размазващо Като за 
176х200 дисплей, геймплеят си е съ- 
щият Като за РС, но разбира се Haŭ- 
големият проблем идваше om това, че 
изпълненията с Въжето на Клавиату- 
рата на телефона не са от най-забав- 
ните. И Все пак - бях приятно изнена- 
дан. Сожалявам за липсата на шотове 
от тази игра, но Версията, която има, 
бе само за 2002, а малко след като я 
пробвах, заедно с другото заглавие ми 
се наложи да ъпдейтна go 2003. 

Другото заглавие, Което беше изне- 
нада за мен, порво - поради своята на- 
личност за ma3u платформа и Второ - 
заради относително сносния ВРО ene- 
мент В него, беше Neverwinter Nights. 
Естествено, играта графично е далеч 
от своя РС mamko, но геймплеят е go- 
ста близък до оригинала. Налегнаха ме 
след това едни ми ти рейсърсКи стра- 
сти, та си потърсих и нещо да пока- 
рам, ей така да Видя, Колко смешно би 
било... но се изненадах приятно от eg- 
но мото симулаторче, Което наисти- 
на ме Впечатли като графично изпъл- 
нение. 


Е, не е SuperBike, естествено, но 
kamo управление и цялостна завърше- 
ност на геймплея, с Всички необходими 
на жанра елементи, беше отлично NO- 
стижение - настройки на мотора, цВе- 
moße, писти, различни типове мотори 
— писатци, ендуро и пр. 

Но понеже източва батерийката 
скоропостижно, реших да си оставя 
нещо по-леко за разцъкване от Време 
на Време — порт на КласичесКата позел 


игрица от Времето на 16-битовата 
Sega – Columns, подвизаваща се тук с 
името Gemstone, Която изглеждаше 
толкова добре, че просто бях поКър- 
тен. По-долу са някои от другите 3a- 
главия, с които се прбвах. 

Скромен шутър (макар и не 30) В 
стш Wild Gunman и Lethal Enforcers 
от златното минало 

Змията надали се нуждае от допъл- 
нително представяне (освен че бе на 
фрески, Каквото и да значи това). 

Класически порт на Wolfenstein 3D 
за Smartphone 2002 


67! Gear - съвсем сносен а-ла Ou- 
trun Клонинг, с повечко опции и екстри. 
И, разбира се, Gemstone. 


След този далеч не полен обзор на 
платформи, заглавия и Възможности, 
съвсем отговорно заявявам, че лично 
аз надали ще подценя мобилния гей- 
минг занапред. Ситуацията тук Ha- 
помня зората на гейм индустрията, с 
тази разлика, че тук Концептуалната 
пътека на самите игри е утъпкана, ko- 
ето предвещава Високоскоростно ра- 
звитие на мобилните забавления. Така 
че, приятели, излезте от каменната 
ера и се запознайте с последната 
брънка В еволюцията на игрите! 


<<< 


Още 8 зората на създаването си 
мобилните телефони, освен средство 
за общуване се опитаха да бъдат и 
средство за забавление. Неуспешно, 
да си признаем. Но ето че, само за ня- 
koako години, еволюцията В пехноло- 
гиите добави Към спомените ни за 
онези първи малки аркадни игрички 
привкус на първобитност. Днес Java 
игрите преживяват бурно развитие. 
Някогашните семпли аркадки са заме- 
нени от представители на Всички 
Жанрове - Sport, Action, Arcade, Puzzle, 
Васе и дори RPG-ma! Всеки съвреме- 
нен телефон поддържа Java, а соб- 
стВвеникыт му може да сваля игри u 
от Интернет. Мобилните игри разно- 
образяват Живота ни и ни предлагат 
Възможност за истинско забавление 
— дори Когато обстоятелствата ни 
ограничават 8 това. Докато чакаш 
рейс или на опашка, например. Докато 
се Возиш ВъВ Влак. Докато скучаеш 8 
часа по математика (хехе... не се пре- 
поръчва). Докато чакаш да дойде mok- 
ът. Докато си с Кучето В парка. До- 
Като си В тоалетната, за бога! Mpu- 
мерите са безброй. 

Днес ще ти предложим три Велико- 
лепни заглавия, идеални за случаи Като 
гореизброените, Както и за Всички 
други, за Които можеш да се сетиш 
mu. 

А ако апаратът mu няма поддръжка 
на Java... може би в време да го сме- 
Huw? 
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Как да изтегля 
Java игра? 


Услугата е за Клиенти на 
Мтел на договор. 

Игрите се избират и 
инсталират на Вашия GSM 
апарат от WAP адрес 
wap.mtel.bg > JAVA Игри. 
Необходими са стандартни 
настройки за МАР на апарата, 
независимо дали ползвате WAP 
през GPRS или номер 0881000. 
Може да получите WAP 
настройки Като се обадите на 
*88 - безплатният номер за 
информация на Мтел. 
Препоръчваме и www.mtel.bg > 
GSM съветник > W@ P 
настройки. 

Цената на Всяка игра се Вижда 
преди самото изтегляне ие 
между 2,50 и 5 лв. 
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15:45. Лежа В хамака, чистя пистолета, 
скучая, имам време. И ето че лампата над 
мен Като по поръчка замига сигнално. Mu- 
столетът 68 кобура, ножот здраво Втък- 
нат В ботуша, а аз muyam Към Хангар 8! 

Какво ще трепя този път? — пшпам пи- 
лота си Джони Вместо поздрав. 

В доклада пише „бла бла бла... НЛО...“ 

Ясноо! Пак извънземни! Какво толкова 
им харесва на Земята, не мога ти каза. А 
са гнусни Оная от химическото Все ме 
гледа на Кръв заради слузта. 

Пристигаме, сър! - съобщи Джони. 


(Станция „Сердика“. Последна станция. 
Умоляваме пътниците да слязат...) 


Спускам се и докато блея по романтич- 
ния залез, мечтаейки за моето момиче, 
един изстрел облизва десния ми Крак! Пра- 
Во са Казали: миг невнимание - цял Живот 
мъртъв! 

Бесен се Впускам 6 голямото меле — 
хвърчат откоси, падам, препторкалям се, 
ставам, пуцам, гущерите Капят. 


(Станция „Сердика“. Последна станция...) 


За малко да ме сгащят В ъгъла. Удрям 


| <> ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС, И ЕДИН НОВ СВЯТ. 


JAVA ИГРИ 


бърза адреналинова доза и подкарвам В „бу- 
лет тайм“. 

- Елате поВечеее! — летейки Крещя. 

В сюблимния момент... сухо „upak“: пъл- 
нителят е празен. Захвърлям автомата. 

- Нема се пуашиш, Коп” ле – изромжавам 
на създанието, твърде напомнящо на бъ- 
дещата ми тъща. Вадя ножа и осъществя- 
Вам една своя съкровена мечта... Край, 
Всички са на филии, не остана Жив ейлиън. 

Джони, бързай, че гаджето ще писка. 

Докато летим Към базата си мисля KOA- 
Ко съм мръсен, Когато... 


(Станция „Сердика“. Последна станция...) 


„Вратата се отваря и сред многото 
лица съзирам моето момиче! Подминава 
ме, без изобщо да ме погледне и сяда 8 mo- 
трисата. Останал сам на перона, Вдигам 
глава Ком светлинното табло... По дяволи- 
те! 16,30! 


Features: 

Избор Ha трима герои с различни xapak- 
теристики 

Множество оръжия 

„Булет тайм“, В който да колиш по мно- 
го Врагове наведнъж 

Възможност да управляваш превозно 
средство. 


3100, 3200, 3300, 5100, 5140 
6100, 6200, 6230, 6560, 6610 
6800, 6820, 7210, 72501 


Simens M65, C65, СХ65, CXT65, CXV65 


Sony Ericsson F500i, K700(i), 21010 


Г. 


Малиииий... направо не може да е исти- 
на как ме цепи главата. Тия Купони, това 
недоспиване. Не е за хора! Аман от праз- 
ници! 

Събуждам се, две не Видя, главата ми 
тежи като сандък с грошове, В горлото ми са спали 
стадо мамути, чувствам се направо разглобен! И я гле- 
дай – наистина ръцете ми се размотават малко по- 
Встрани, Краката и те са някак отделени от тялото 
ми, а аз се рея 8 безтегловност. Сега разбирам защо 
мама ме е Крьстила Рейман... Ох, не че нещо, но ми 
става лошо от такива гледки. Ще ида да потърся ана- 
лгин отнякъде, че пък и тия гадни дроги от купона usnu- 
ха де що имаше хапче Вкъщи. 

Припкам си аз с хвърчащи ръце и Крака, гледам хап 
пред мен – и дрон — записах една бройка... Ама май не ще 
да e било аналгин, защото хич не ми стана по-добре. 
Имам ли избор? - продължавам да пторча, търсейки от 
ония златните хапченца — Валерианчетагта. 

Явно сом на прав nom, защото напоследък разни cku- 


Бедствия, знаеш, свеглът познава най-различни - тук 
цунами, там земетресения, изпитни сесии... 

Един ден ставам аз и Какво мислиш, Виждам през про- 
зореца? Да беше нашествие на скакалци — разбирам, Ha- 
шествие на мишки, дори Коргпици - ОК. Обаче нашествие 
на пилци!?! 

Бяха навсякъде и Кълвяха като луди! Бесен, още по чех- 
ли, хванах своята Вярна пушка „Уинчесптьр“ и изхвърчах 
на двора, а халатът ми се развяваше kamo пелерината 
на Зоро. ХВорлих се Ком тях със семейния боен Вик на 
уста: 

Ша Ва гази Валяааак, папки заспали! 

Www, Кой е патка бе? - изкудкудяка един от наслед- 
ниците на френския символ. $ 

След което ми падна пердето. Такъв съм, хвана ли пу- 
цалото... особено ако наближава някое контролно... Гил- 
зите летяха покрай лицето ми, а пернатите падаха ли, 
падаха. 

След третия патрондаш, обаче, им дойде подкрепле- 
ние. Сякаш целият трети пилешки батальон се появи В 
двора ми. 


нове ми се мяркат из погледа. Но Като ме хване, ги cmu- 
лам от 600. 

Живнах! Чувствам се В пълна готовност, а мислех, че 
Като омешам хапчетата, ще почна да преплитам Край- 
Huuu... И после разправят, че белите не можели да cka- 
чат — скачам си kamo пич... и то - каков отскок! А за 
златните двоен скок с чупка В Кръста правя! 

Яко фън — пторча, скачам, перкам лошковците, kabon- 
Кам от тия готините златните... ама по едно Време 
май попрекалих, защото почнах много да се рея... 

Ама пък К" Ви юмруци раздавам - Все по-точни. Но ma- 
Ка е, като Враговете изведнъж взеха да се удвояват и 
утрояват! 

Яаааа - скрито ниво! - отивам да потичам там - 
Какво друго да прави човек, докато чака да му мине max- 
мурлука? 

Features: 

Прекрасен Jump'n’ Run 

9 нива, пълни с приключения 
Тайни нива, очакващи да ги откриеш 


Кока 3100, 3200, 3300, 35101, 3600, 
3650, 3660, 5100, 6100, 6200, 6600, 
6610, 6800, 7210, 7250, 72501, 7650, 
N-Gage; 


Motorola V300, C500, V525, V600; 


My V-65; 


GX10, 6X20 


- Ей сега ще Ви Вкарам В червената Книга! Трети 6a- 
талоон auuu? - и Като ме перна адреналина, пръстът ми 
на спусъка не знаеше умора, а от ярост заръфах учебни- 
Ка и дори отхапах част от него. 

Врагът се опита да ми мине koco 8 левия фланг; аз 
обаче се бях окупирал зловещо и единственото, Което 
Видяха от мен малките пилешки мозъци, бяха тонове 
олово и разпилени страници, които пратих В тяхна noco- 
Ка. 

Сега гадовете кротнаха. Прегрупират се - чувам ги 
да шават В шубрака. Какво ли са замислили? - Питах се 
u презареждах. 


Features: 

Класическият шутър с „namkume“ — по-мощен дори от 
РС брата cu. 

Множество скрити „папки“, koumo се откриват само 
ако стреляте на правилното място В правилното Вре- 
ме. 


Nokia 3595, 3600, 3620, 3650, 5100, 
6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 
7250, N-Gage 


Simens Siemens С65,СХ65, M56, 556, 565, 
5156 


V300,V400,V500,V600 


Camera control – чудесна, иновативна функция, Която 


ЕН А <, 


lo 


Сандер “Мо0” Каасшегер 
Painkillers got a hitman. 


Cyberathlete Professional League (CPL) e op- 
ганизацията, която диктува модата В npo- 
гейминга през последните няколко години и 
Като такава успя да шокира геймърското 
братство, когато предпочете полската Ра- 
inkiller пред Колос Като Unreal Tournament 
2004 за първото по рода си световно турне 
през 2005-та. Играта, която се радваше на 
„впечатляващата“ бройка от средно 30 игра- 
чи онлайн В даден един момент (за сравнение 
същата статистика за безумния Counter- 
Strike: Source е В порядъка на 150-200 хиля- 
gu) u Която повечето хора мислеха, че няма 
да се задържи повече от няколко месеца. Но 
Казаната от CPL дума се оказа стабилно 
хвърлен Камък и Painkiller пък взе, че осплана 
- макар и изкуствено поддържана от голе- 
мите наградни фондове. За радост на Сан- 
дер „Мод“ Каасйегер — чоВекыт, който gomu- 
нира на Всеки един от турнирите по Ратки- 
ler, В koumo е участвал. Всъщност Сандер 
има само един загубен мач 8 официален тур- 
нир — CPL Summer 2004 на ОМ Еайеп2, и то 
от небезизвестната мултигейм машина 
Джонатан ‘Fatality’ Уендел; по-паметливите 
от Вас сигурно помнят представянето му В 
един от по-старите броеве. Което не му по- 
пречи да накаже същия този Fatality на фи- 
нала на същия турнир на останалите две 
Карти от ротацията - ОМ Ѕасгеа (с впе- 
чатляващия резултат 23:9) и ОМ Psycho 
(12:10). В е-спорт средите подобно смазва- 
що превъзходство не е наблюдавано досега, 
но пок u Painkiller е Все още В пеленки -не e 
чукнала и първата си годинка на пазара. Но 
да нахвърляме и малко лична информация за 
Мо0 — Сандер е на 19 години, родом от град 
Делфт, Холандия, Където жиВее и изучава 
Механика и Инженерство В местния Техниче- 
ски университет. Както повечето играчи на 
Painkiller, преди това се е занимавал с Quake 
3, предимно Challenge РгоМойе Arena (СРМА) 


ELECTRONIC SPORTS 


WORLD CUP 


модификацията u Quake 2, но само за за- 
бавление — има и няколко участия В раз- 
лични онлайн-лиги Като Clanbase и спора- 
дични 2-ри и 3-ти места. Наричан е „летя- 
щият холандец“ не само заради народ- 
ността му - стилът му на игра е крайно 
агресивен и скоростен, но често е обвиня- 
Ван и че голяма част от фраговете му са 
серии от т.нар. spawn frags (т.е. предпо- 
лага koge играта ще те роди и се запътва 
да те убие преди да си Взел оръжие/броня). 
Именно по този начин на последния тур- 
нир, Който Взе - CPL Winter 2004 (приклю- 
чил на 19 миналия месец) Сандер успя В 
последните 30 секунди от финалния мач 
да направи точно такава серия от 5 фра- 
га и да спечели с 11:10 Картата, Която 90 
преди минута е губил. Дори самият той 
признава, че както Вов Всяка друга игра, и 
тук понякога е Важно Какви зарове ще ти 
отреди Фортуна и че много се извинява 
на Бенджамин “ЗК|гуг Борман за случило- 
то се, обещавайки да му плати първите 
няколко сеанса при терапевт. Шегата на- 


страна, Сандер заявява В почти Всяко свое 
интервю, че истинската му любов е Quake 
3 СРМА модификацията (попторси филмче- 
то СРМА допе Бу уо0 В интернет, ако uc- 
каш да се убедиш) и играе Painkiller основ- 
но и само за парите, Които CPL налива В 
нея. Дори „тренировките му“ не продължа- 
Ват повече от 2 часа, просто защото му 
става сКучно и пуска едно бързо Куейкче за 
разпускане. Което пък, съпоставено със 
минимум осем-часовите сесии на Fatality – 
и то не В седмиците непосредствено пре- 
ди турнири (там цифрата скача до над 20, 
и да – естествено, че ползва енерожайзъри 
да го държат буден) ни Кара да се чудим, 
Какво точно има В плова холаноче и Как ma- 
Ка успява Винаги да надделее над противни- 
ците си. Отговорът - изключителна ncu- 
хика. „Обикновено Вечерта преди турнира 
не мога да спя, а напрежението и очаква- 
нията на всички, че точно аз трябва да 
победя ме смазват тотално. Но седна ли 
Веднъж пред Клавиатурата, Всичко това 
избледнява, защото знам, че мога да поб- 
ega Всеки В тази игра, а повечето Вече са 
го усетили. Изведнъж умората изчезва, ни- 
Кнеймът на опонента престава да е от 
значение и просто започвам да го търся.“ 
Следващите предизвикателства пред Мо0 
са новогодишния турнир на ркешго.сот, 
Който по Времето когато четете този 
текст трябва да е завършил и естестве- 
но, първата спирка на световното турне с 
награден фонд 1 000 000 долара В съседна 
Турция, самолетните билети за която той 
Вече си осигури, спечелвайки CPL Winter. 
Какво друго ни остава, освен да му поже- 
лаем добър попътен Вятър и... нисък пинг. 


АВТОР:Кга ео 


Голе- 
muam 
брат го 
гледа- 
ше. И това го 

превърна В 

звезда. Звезда 
от неподозирани 
за родината ни 
мащаби, Която — 
проверен факт - не може 
да измине сто метра по улица- 
та без под носа му да бъде пъхна- 
то листче с молба за автограф. 

Нещо, Което май осъзнах с най-полна 
сила, когато си говорих с една добра 
приятелка, учеща В Чехия. Която не е 
гледала нито едно предаване на Биг Бра- 
gop. Но Когато, между другото, 0 обяс- 
них, че след половин час трябва да ин- 
тервюирам един пич от шоуто тя nonu- 
та без колебание - „Найден ли?“. 

Представям Ви Нед - един от сшмво- 
лите на държавата, 8 Която Всички uc- 
Кат да правят секс с теб, след Като си 
си намазал задника със синя боя по на- 
ционална телевизия. 

А Големият брат... пой продължава да 
гледа. 


Ѕпаке: Представи се 
Найден: Ми Кво да се представям. Вие 
ще си го напишете - знаете Кой съм. 


$: Знаем, факт е. Кажи ми тогава 
kak се чувства човек, Който 6 момента 
цял един народ познава Като Нед от Биг 
Брадър? 

Н: Малко ми е трудно да съм чак тол- 
Ккова известен. Още не съм свикнал... Бе 
не, Всъщност свикнах, ама почнах да се 
дразня Вече. Срещат ме разни хора по 
улицата и всичките Казват едно и също 
- „Не трябваше да Ви гонят, това беше 
манипулирано“. Имаше В Перник един, Ви- 
Ка: „Ти си ебати пичу. Ти си ми идол, бе, 
идол. Ти си ебати пичу!“ 

Мен ми беше много смешно, имахме 
интервю В едно радио преди няколко ge- 
на. Бяхме аз и Стойка. И апелирахме хо- 
рата да подкрепят Зара, ей такова, за- 
щото смятаме че тя заслужава да спи- 
чели. И се обажда една бабичка: „Мчи 
добрйе сйега, Вий що тъй нае стйе noka- 
нили някой да защити и Здравко. На мен 


Интервю с: 


той ми е любимийеца. Вижти го момчйе- 
ту - пире, готви, чисти, да ший можи 
дажи... Всичко можи“. И аз Викам „Добре 
бе другарко - това ли е шоуто - да гле- 
дате Как някой пере и чисти?“. И тя: 
„Какво гувориш сига срещу нӣего. Като 
готви и ти ядеш, нали?“ [смее се] 


$: По същество - Как, по дяволите, 
се реши на подобна доброволна триме- 
сечна изолация 6 Биг Брадър. Какъв бе- 
ше мотивът - пари, слава? 

Н: Ми двеста бона Все пак. Почти, де. 
Щото от тях двайсет процента отиват 
за някви данъци и не знам си какво, плюс 
още някакви такси, които беха спомена- 
ти В договора. Излизат Към сто и пет- 
десет бона чисти. Иначе ти дават хоно- 
рари по шейсет и пет лева на седмица. 


$: Бе остави ги двестете бона или 
Колкото са там. Ти беше ли наясно koge 
отиваш? 

Н: Всъщност, не. Не го бях гледал то- 


апден 


Ва предаване. Не знаех за Какво става въ- 
прос. От тия, koumo сме Вътре, само аз 
и може би Зара не го бяхме гледали това 
нещо. Най-трудното беше това, че mam 
беше доста скучничко. Мани го това, че 
те дават по телевизията, ама скуката е 
страшна. Щото те по Нова телевизия 
показват избрани моменти, 8 които Hek- 
Ви хора - ние де - се хилят и си говорят 
простотии. И зрителите си мислят „Ми 
то там изобщо не е толкова трудно, то 
е ебати Купона“. 


8: Е Купон ли беше? 

H: Рядко. Ама поне Като нямаш какво 
друго да правиш се ебаваш със себе си и 
си правиш ташак със съквартирантите. 


8: И какво ти липсваше най-много? 

Н: Компютъра ми. И Колата. И да си 
пуснеш жица, ей такова, ми липсваше. 
Будеха ни с чалга, ебати. 


$: Каква Жица точно? 


Интервюто Взе Snake 


Н: Ми слушам си мептолче. Така от no- 
новите. Дарксийд, Перьдайз Лост, Най- 
тушш, Линкин Парк. Аз бях занесъл диско- 
Ве, ама само на рождения ден ми пускаха. 
Даваха ми да избирам музиката два часа. 


“ То може и малко егоистично да прозвучи, 


но Казах само от моште Жици да пускат. 
Таковал съм им майката на съквартиран- 
тите. А Стойка се молеше „Пусни малко 

чалгичка...“ 


$: Какво мислиш за риалити шоута- 
та по принцип? Как би охарактеризирал 
епохата, В която някакви хора ядат 
Волски ташаци по телевизията за па- 
ри? 

Н: Бате, сега аз сега го гледах Биг 
Брадър отвънкКа Как изглежда - хем те 
ми дадоха записи от първия до петнай- 
стия ден, кошто още не беха силни, още 
не бях набрал скорост — ma kamo ги гле- 
дах ми беше доста интересно. Ама то аз 
u Гроши правехме шоуто. В момента 
изобщо не ми е интересно. Те на moak- 
шоу са го обърнали. Само седят и си го- 
Ворят. 


$: Как точно си заработи изгонване- 
то? Искаше ли 20? 

Н: То луд ли си, не съм искал да ме из- 
гонят. 


$: Добре де, Здравко ли ви прецака, 
Както сам си призна, или просто вие u3- 
трещяхте 6 един момент? 

Н: Здравко не ни е прецакал. Той npo- 
сто е шмал идеята да ни накара да се на- 
пием и да прекратим мисията. 


8: Е, то това и стана. 

Н; Да де, ама u ga не беше станало 
този ден, щеше да е на другия. Дори и 
без алкохол. Здравко Колкото и да се onu- 
тва а се изкара за толкова умен нема 
да стане, защото не е. Аз сам исках па я 
прецакам пази мисия. А и от Биг Брадър 
може да са си търсили причини да ни раз- 
Карат заради проблеми със СЕМ или нещо 
от сорта. Най-малката причина име ` 
прябвала. 


8: Малка казваш... 

Н: Ами малка. В правилника пише, че 
нямаме право да посягаме на съкварти- 
ранти и за това ще бъдем изгонени. Кой 


каквото и да ни обяснява на съкварти- 
ранти не сме посягали. Mok и В правилни- 
ка пишеше, че дори и В такъв случай 
трябваше да получим последно преду- 
преждение. Пък такова нямаше. Предло- 
жиха ни изгонване направо. 


$: Добре де, а гласуването според 
теб нагласено ли беше? Смяташ ли, че 
Всичко се развива по някакъв предвари- 
телен сценарий? 

Н: Не мога да кажа. Обаче Въобще не 
бих се учудил. 


$: Снощи едно момиче, шокирано от 
разкритието, че си роден на нейната 
дата ме помили да те попитам: Шоу ли 
правеше или си си откачен по принцип? 

Н: Бе откачен съм си. Ама там се по- 
престарах. 


$: Вярно ли е, че си се хванал на бас, 
че ще правиш секс по телевизията? 

Н: Не, не съм се хващал на бас. Бях об- 
ещах на приятелчетата. Просто ме при- 
нудиха да обещая последния път Като се 


събрахме, че ще бодна. 


$: Да се беше хванал. Можеше да на- 
мажеш нещо. Така или иначе Какво ще 
сподели с нацията първият човек, кой- 
то е осъществил Коитус, тъй де - no- 
лов акт по национална телевизия? 

Н: Искам пак да kaka... Всички много 
ми се смеят, че било доста краткотрай- 
но... Това за първи път ми се случва, ни- 
кога преди това. И аз самият бях много 
изненадан. Така че искам да уверя чита- 
телите на Вашето списание... 


$: Читателките, може би, по-скоро... 
Н:...че това е съвсем случайно и ми се 
случва за първи път! 


$: Сега оправи ли се времетраенето? 

Н: Сега е нормално... Некоде около... 
Абе да Казвам ли цифра... доста по-дълго 
отколкото В Къщата. Колко Време да Ка- 
Жем? 


$: Ми половин час можем да kakem... 
Н: Абе пиши направо три часа! 


$: Ей сега. А я Кажи Зара ще я чакаш 
ли на излизане? 

Н: Да. Ние се разбрахме на Нова годи- 
на. 


8: Като Каза Нова година - защо изя- 
де на Джани Кощичката, бре? 

Н: Ми бех се понапил малко и тея, ор- 
ганизаторчетата, не се бяха сетили да 
Внесат Вафлички, а на мен Кощичката ми 
се стори Вафлена и я изконсумирах. 


$: Как ти протича Времето сега? 

Н: Ами Всеки ден ходя по някакви ин- 
тервюта - дали във Вестник, дали В pa- 
guo, дали В някоя телевизийка... Отвре- 
ме-навреме и В някой град, по някакви 
тийнейджърски партита. Всеки ден HA- 
Какъв ангажимент... 


$: Добре. А В чисто човешки план kak- 
Во спечели от участието си? 
Н: Слава. Само това. 


$: Нашият Главен специално помоли 
да те питам Какво мислиш за Зъболека- 
ря... 

Н: Супер тъп пич. Малко подмазвач си 
пада. Всъщност и тримата са тъпаци, 
които останаха. И са някакви сметкад- 
Жии. Обаче аз като бях там си правеха 
трайчо... Абе КВо да ти Кажа - путки. 
Зъболекарят да го духа. Това няма да го 
напишеш нали? 


$: Никак. Кога плака за последно? 

Н: В детската градина за майка ми 
плаках. Остави ме, щото трябвало да хо- 
ди на работа. Сълзичката В Биг Брадър 
не се брои, wom ma не беше точно плач. 
Не Като Тишо. Тоя много рева верно. 


$: А Кога за последно се смя с глас? 

H: Не мога да се cema, да му... mako- 
Вам... Абе, КВи са тия Въпроси? А, сетих 
се. Оня ден си гледах Биг Брадъра - онова 
изполнение дето се правя, че говоря по 
телефона. Аз не знаех, че отстрани u3- 
глеждам тооолкова добре, брао. 


8: Какво мислиш за присъединяване- 
то ни Ком евросъюза 2007 година. 

Н: сериозно, с Каменно изражение] 
Смятам, че това е чудесно. Сигурен съм, 
че това ще се отрази положително на 
ситуацията В нашата държава и ще по- 
Виши страшно много жизнения стан- 
дарт. Надявам се и пенсиите... [избухва 6 
смях] Абе, копеле, за Какво ме Караш да 
говоря глупости? 


8: Глупости, казваш... Окей, какво ми- 
слиш за миграцията на градинските Ко- 


стенурки по посока на тропиците? 

Н: Бе за такива трудни Въпроси ми 
трябва повече Време. Значи, аз смятам, 
че градинските костенурки са едни пре- 
Красни същества. Аз като малък много 
гледах Костенурките нинджа по телеВи- 
зията и исках да си имам костенурка. 
Обаче, по едно Време силно се разочаро- 
Вах от костенурките. Едно приятелче си 
гледаше такива Вкъщи и се оказа, че са 
гейове. Едната постоянно се опитваше 
да изпомпа - ако мога така да се изразя 
- другата. Бях разстроен много от тази 
случка и няколко они не можех да заспя. 
Затова В момента не искам да взимам 
отношение по този Въпрос, защото съм 
травмиран. 


[на това място интервюто бива прек- 
ъснато, от мощният звън на телефона 
на Найден; прочее третият от общо де- 
Ветте 8 рамките на разговора ни; мо- 
мъкът поглежда ядно изписаното на дис- 
плея] 

Н: Абе едни хлапета са ми намерили 
телефона и не спират да ми звънят. Пре- 
ебах се и го дадох на една красива тий- 
нейожърка Във Варна и тя го е разпро- 
странила. А уж се разбрахме... 


$: Красива значи. Престоят 6 Kowa- 
та и славата май са се отразили пози- 
тивно на сексуалния ти Живот. Колко 
пъти се уреди откакто излезе? 

Н: Добре де, ще си призная. Щото ако 
Кажа, че не съм боцкал никой няма да ми 
повярва. Но преди това, държа да споде- 
ля, че — след като ни изгониха – тя Зара 
ми събира багажа. И тая химикалка, дето 
си я бях зашил 6 джоба остана Вътре, 8 
Къщата. Тя с нея ми беше написала бе- 
лежчица и я беше ръчнала Вътре 8 обув- 
kume. В ей тези обувки. После я прочетох 
и там пишеше, че ще се Видим след Като 
излезе и да помпам Колкото се може по- 
Вече преди това. И че не ми се сърди. 


$: И ти послуша ли я? 
Н: Дааааа. 


$: И Колко пъти Казваш? 

H: Уф, аре това да не го пишем, щото 
после майка 0 ще ми се сърди. Ние с май- 
чето сме голяма партия. 


$: Добре, бе. Ще опазим Крехката po- 
дителска душевност. И Все пак Какво 
излиза - показват те Как боядисваш 
стени с гъз по телевизията и спонтан- 
но започваш да получаваш почасови 
оферти от сексуален характер? 

H: Ми да. Супер лесно е. Отивам Hak- 
оде, запознавам се с някаква и по някое 
Време ставам и Казвам просто „Аз си 


тръгвам, идваш ли с мен?“. И тя Вика 
„Да“. И това е. 


$: Да не би причината да е 8 личния 
ти сексапил. По-рано така ли беше? 

Н: Ми не, много ясно. Преди се правех 
на палячо, пусках смешки... и В деветде- 
сет процента от случаите препторпявах 
неуспех. А сега отивам няКоде, сядам си 
и те сами идват, ей такова. Избирам си 
няКоя по-добра и Казвам „Здравей, мойто 
момиче, Как си?". Пак пускам някоя смеш- 
Ка и след час като тръгна да ставам и 
тя си става с мен. 


$: Под „по-добра“ какво да разбирам? 
Какво първо забелязваш 6 една Жена? 
Какво те привлича? 

Н: Цици, бате. И В лице да е по-така... 
Абе Важното е да не е дебела. Симпатич- 
ничка, ей такова. 


$: Порок на Който не би се отдал? 
Н: Тютюнопушенето. Супер много ме 
дразни. 


$: А порок, на Който се отдаваш с pa- 
дост? 
Н: Жени и Коли. 


Момент от биографията си, от Кой- 
то се срамуваш? 

Н: Ми, както споделих и с Биг Брадър - 
моментът, 8 Който на Врощане от mpe- 
нировки се нааках. Бях на дванайсет и се 
прибирах с трамвая. Обаче имах раз- 
стройство. И четири спирки преди нас 
се нааках. И Биг Брадър ме numa „Споде- 
AAA ли си това със своите съквартиран- 
ти“. И аз Викам - ми не, аз много се бях 
травмирал тогава. И слязох от трамвая 
и си Вървях такова, ама Като Видех, че 
се задават хора пресичах на другия mpo- 
тоар, за да не усещат миризмата. В 
един момент осъзнах, че фекалиите Всъ- 
щност са ce спличали по Краката ми и 
съм оставил овукилометрова лайняна gu- 
ря след себе си. Едни съседчета ме бяха 
проследили и после В цялата махала ми 
Викаха Дрисльото... [избухва В смях]. To- 
Ва е mawak, де. Ама след Като разказах 
тази история, после Биг Брадър една-две 
минути нищо не отговаряше. И след 
малко усещам, че гласът на Биг Брадър 
се е сменил. И се чува „Биг Брадър няма 
повече Въпроси“. 


$: Добре, бе Посерко. А с Какво се гор- 
дееш? 

Н: По принцип с невероятно доброго 
ми представяне В Биг Брадър. Щото аз 
точно пака исках да изглеждам. Дори се 
изненадах от това, което успях да съ- 
творя. НадсКочил съм себе си даже. 


$: Вашите, чувам, не били особено 
щастливи от това надсКачане... 

Н: Да, бе. Бяха много разочаровани от 
мене. Сега горе-долу се пооправихме, 
свикнаха. Но една-две седмици след като 
излязохме бехме супер сърдити. Баща ми 
не ми говореше... 


$: Нещо за любовта да си kakem? 
Има ли такова чудо? 

Н: Би трябвало да има, Въпреки че аз 
много-много не Вярвам. Би трябвало да 
има. Какво да говорим за любовта? 


$: Ми Колко ти е най-дългата Връзка, 
пршмерно? 
Н: Три години. 


$: Добре, давай да минаваме на игри- 
те. Собственик си на елитния Ком- 
пютърен Клуб The Shit 8 Княжево. Как се 
реши да отвориш такова нещо? 

Н: Ами обичам игрите. Още от мане- 
чок, бил сом на дванадесет годинки, ma- 
те ми беше Купил Правец Осем Це, от 
тея - с големите флопита и зелените 
монитори. Тогава си ожитках на Кептън 
Гуднайт... Блек Меджик също беше Hakak- 
Ва добра. И Каратеката. 


$: А защо The Shit? 

Н: Веднъж, рано сутринта, намерих 
лайно по средата на Клуба, без Вообще да 
знам откъде се е появило, разбираш ли? 
Проверявам Всички прозорци, Врати – за- 
Ключени. А преди това, Вечерта, лично 
съм затворил Клуба и лайно нямаше. Oc- 
вен Клубът да се е наакал... 


$: Любими игри? 

Н: Абе, сега като че ли игрите не ги 
правят Като едно Време. Затова люби- 
мите ми са все старички. За Поршето 
Вече ти Казах В оная Визитка, дето я 
пополвахме. Още Солджър ъф Форчьн, 
ЕйдЖ ъв Емпайърс две... По спортни 
игрички много си падам - ЕнБиЕй и Qu- 
фата много съм ги играл. 


$: Нещо за любимият на цял един 
народ Каунтър Страйк? 

Н: Много ме дразни. Много по-добри 
угри има. Говоря за отборни игри. 06a- 
че тъпите чавета са си свикнали с He- 
го и Край. Примерно Волфенщайн е мно- 
го по-добра за „мрежа“. Особено оная 
Карта, дето едните излизат на брега, 
а другите ги чакат горе. Ей, това е 
железно за мрежа, братле. Опитах се 
да ги науча хлапетата на това. И им 
Викам - който играв с мен Bongen- 
щайн, играе безплатно. И те играха, 
окефиха се много, ама после – като 


свърши промоцията - и им Викам 
„Стига Ви толкова“ и те — пак Контър 
страйк. 

Като си говорим за игри — Куестче- 
тата немам нерви да ги играя. Бях за- 
почнал да играя Сиберия и Броукен 
сорд, ама не - немам нерви за това. 
Имаше обаче навремето едно анима- 
ционно Куестче на четири диска с едни 
извънземни... Как се Казваше? 


$: Cmlonug инвейдърс. 

Н: А, да — тя беше свежа. Друго kak- 
во. ЕрПеГе-тата супер ме дразнят, ko- 
пеле. Повечето, де. Ревенант навреме- 
то, примерно ме кефеше. Обаче Диа- 
облото не мога да го дишам. 


S: Нещо за финал? ТВоето послание 
Към младото поколение, примерно. 

Н: Младото поколение да пуши малко 
по-малко тревичка, това искам да им 
Кажа... Абе аз не мога да говоря много. 
Аз съм по действията. Помогни малко. 
Нещо изненадващо добро и смислено 
трябва да се Каже тук според мен: Да 
ходят тийнейджърите на училище и да 
имат само шестици, да слушат сВои- 
те родители, да обичат ближния си, да 
помагат на старите хора, да не гле- 
дат телевизия след единадесет чеса, 
да не тютюнопушат, да не тревопу- 
шат, да практикуват секс само ако са 
навършили осемнадесет години и да 
употребяват предпазни средства. Apy- 
го добро и позитивно КВо да Кажа... Te- 


зи koumo umam шофьорски Книжки да 
Карат бавно и да спазват правилата за 
улично движение. И да не слушат чалга. 


Любимите неща на Найден 


Игра: Може би... Нийд Фор Спийд: 
Порше Ънлийшд. На него супер много 
съм играл с Воланче и с педалче. Щото 
аз съм фен на Порше и за това. 

Дума: Копеле. 

Музика: Мептьлче. На първо място 
Дарксийд. След това Перъдайз Лост, 
Найтуиш, Линкин Парк. 

Книга: Нема Книга, бате. Не чета. 
Обаче имаше една Книга-игра Замъкът 
на таласъмите. Нея пишете. 

Филм: Стар Варс, Властелинът на 
пръстените, Смело сърце, Джакез, Али 
Джи В парламента. 

Цвят: Никога не съм си мислил Кой 
ми е любимият цвят. Немам любим 
цвят. 

Облекло: Некво по-удобно. 

Държава: Лайнозаврия, братле. 

Време: Нощно Време. 

Животно: И това не съм си мислил. 
Нямам любимо животно. 

Миризма: Миризмата на органична 
газ. Нали се сещаш. 

Число: Най-любимото ми число е 
5249. 

Секс поза: Копеле, задна прашка. 
Яко.Питие: Фанта портокал. Цитат: 
„Да ти седнем на лицето“ 


Гледам темата 

за Найден на форума. 

Глупаво, че това в причината да пра- 
тя мейл за пръв пот. Но докато четох, 
доста се обърках. Наистина. 

Предимно защото не чак толкова от- 
давна призовавахте Всеки почитател на 
списанието да праща писма, В koumo 
да... говори. Да Казва Какво му харесва и 
какво не му харесва, какво иска да нами- 
ра на страниците, какво му липсва, как- 
Во го радва, Кое го отблъсква. Искахте 
дори съвети... 

Факт е, че Всеки път, Когато напра- 
Вите някаква промяна, тя започва да се 
обсъжда на форума. И Всеки пот за- 
Вършва с едно и също, отегчено, Възму- 
тено, недоволно, ядно прозяване от ва- 
ша страна: „Защо се Вдига толкова 
много шум, за нещо толкова малко?“ 
Ами Вдигат шум хората, щото мислят, 
че някой може да ги чуе. Вие чувате ли? 

Форумът е полен с редови читатели, 
има ги Всякакви там. И ето, гледам | 
пред мен, една тема, В Която Всеки u3- 
казва Виждането си, и то по конкретен 
Въпрос. Анкета сложил човекът. Едва ли 
е, за да трупа мнения, значи може би 
наистина му пука Какво има на Корицата 
u В списанието, може nok наистина се 
чувства ядосан и обиден от това което 
сте направили този път; може би прие- 
ма Всичко което става със списанието 
лично. Може би е „фен“ до дъното на gy- 
шата си. Следва изявление на bROKO, В 
Което той Категорично е заявил, че „на 
Вас“ не Ви пука, че на някого му пука. Че 
Вие правите списанието, Bue сте Ком-. 
петентни и Вие Вземате решенията! 

Не, сериозно, докато четях темата, 
постепенно един генерален из8о се Ha- 
лагаше от само себе си: „НЕ ТРЯБВА ДА 
ТИ ПУКА“. Всеки това повтаря: 

„Кво Ви пука за корицата, отрежете 
я.“ 

„Кво ви пука за интервюто, игнори- 
райте го.“ 

„Кво Ви пука за списанието, пропусне- 
те пози брой.“ 

Ама чакайте малко, Как пака?! Аз ис- 
Кам да ми пука. Имам нужда да ми пука 
за нещо и съм си избрал това нещо ga е 


едно списание. Едно чудесно списание, 
длъжен съм да отбележа, и сега държа 
на него, просто защото така се получи 
с Времето, привързах се. А Вие ми Каз- 
Вате „Кво ти пука?“ 

Е? И това ако не е объркващо! 

После едно момиче задава Въпроси, 
koumo и аз по принцип си задавам. Mpeg- 
лага да Ви имаме повече доверие. За ce- 
бе си не знам от това повече накъде, 
но... Хубаво. Вие kak демонстрирате go- 
Верието си В нас? Бихте могли да Каже- 
те „Така и maka, решихме, че Найден е 
добре да е на корицата, защото...“ Или 
„Да сложим участник от Биг Брадър на 
корицата се налага защото...“ Бихте 
могли да успокоите с няколко реда Всич- 
Ки, че няма да взимате интервю от Де- 
сиСлава. Това е проява на доверие. А не 
да се правите на две и половина: „нито 
едно аргументирано мнение не Видях 
против фейса на Корицата В следващия 
брой“... Дръндорици. 

А, да. Ще nonumame аз Как демон- 
стрирам доверие. Ами например В mo- 
мента съм убеден, че за Всичко това си 
шма основателна причина. Убеден съм 
още, че предпочитате недоволните пред 
неебателните. Убеден съм и, че давате 
ВсичКо от себе си и, че на Ваше място 
никой не би се справил по-добре. Ще 
продължа да съм убеден, дори и ако не 
получа никакво обяснение от Вас. Вижда- 
те ли? Вярвам В списанието. 

Изглежда сме Ви омръзнали. 

Аз... Не знам. Все така съм сигурен, 
че няма по-добро списание за РС игри на 
пазара. Че давате най-полна и точна ин- 
формация. Че сте задължителни за Все- 
Ки геймър. 

Но можеше да направите един проща- 
лен брой, преди да станете професиона- 
листи. С. най-добри чувства. 

Живко 


Емоционалният оттенък на отгово- 
ра, Който бих ти дал можеш да получиш 
от редакциона. Написан е за хора Като 
теб. Поради липса на пространство, ще 
се опитам съвсем накратко да kaka HA- 
koako съществени неща. Първо не си съ- 
Всем прав за отговорите ни Bb8 форума 


- В двете теми касаещи въпросите oko- 
ло списанието съм изписал повече 
текст, отколкото за този брой. И 
там, мисля, нещата са Казани. Вероят- 
но писмото ти е писано преди да ги 
прочетеш. Приемам донякъде упрека, че 
може би В момента поведението ни из- 
глежда високомерно отстрани. Не е от 
неуважение Към читателя, а заради фак- 
та, че промените и смяната на маща- 
бите покрай нас се случват твърде бър- 
30 и липсата на време и напрежението 
ни правят малко по-рязки. Не сте ни 
омръзнали Вие, по-скоро и ние самите 
Все още сме твърде объркани, за да 
приемем с готовност спора и допълни- 
телното съмнение, Което той би пре- 
дизвикал у нас. Наистина, решени сме да 
игнорираме съпротивата срещу дей- 
ствията ни. Бихме искали да опитаме 
докрай това, което сме намислили и 
Вярваме, че то ще само за доброто на 
списанието. Което още Веднъж ни връ- 
ща Към доверието и Към молбата ми да 
го съхраните. Благодаря. 

Freeman 


Помня, че Вземане-даването ми 

с Компютрите започна паралелно 

с отварянето на работилничката. 

И до настоящия момент споменава- 
нето на Unreal извиква В ума ми дВе 
асоциации. Първо: шедьовърът на Epic, 
Който завинаги ще остане личният ми 
номер едно; и Второ: първото РС списа- 
ние, Което отворих, отнасящо се За He- 
ща, повечето от koumo по онова Време 
нищо не ми говореха, но със десетина 
разточителни листа подробен анализ на 
гореспоменатия шедьовър. 

Като се замисля, май съм запознат с 
целия архив. Само за порвия брой имам 
смътен спомен за StarCraft Корица и Hu- 
що друго. Може да се Каже, че съм бил 
сВидетел на съзряването на списанието 
(ако го приемем за факт), и на разви- 
тието на диалога GW - потребител (ба, 
как го Казах). 

Не поставям под Въпрос не дотам 
свързаните с гейминга артикули, ама 
все се сещам Колко Време се занимаВах- 
те с писма, съдържащи „Аа, изглеждах- 
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me точни, пък К Ви идеи проповядвате!“ 
или пок изразяващи опасения от навли- 
зането на промишления Конвейер В рабо- 
тилничката. Личното ми мнение go cko- 
ро бе /а и продължава да е/, че списание- 
то - това сте Вие, и можете да го npa- 
Вите както си искате. Случи ми се оба- 
че да прочета редакциона от броя с 
Ground Control 2 /при Все, че е om Юли/, и 
след Като Слободан еднолично позволява 
да изискваме от екипа, си рекох „ми КВо 
пък?“. Не, че имам Кой знае Какви npe- 
тенции де. 

Най-напред по-пестеливо със секси- 
сткия хумор и сексуалното образование, 
че нагарча. Тъкмо си се зачел и - БАМ! - 
измежду страниците един фалос пе 
удря по главата и те изтръгва оп уне- 
са. И другата ми дума е за грешките - 
ако може да ги редуцирате. Знам, че и 
преди е ставало на Въпрос, ама Все пак 
8 списъка на екипа думата редактор я 
има четири пъти. 

Хайде, честито Възкресение Христо- 
Во и Уоркшопово от мен и дано през HO- 
Вата година списанието стане по-дебе- 
ло от games machine. 

Рагаппедһа 

П.С. Щях и по-рано да пиша, но реших 
предвидливо да изчакам да експроприирг- 
те пощенския си отдел от нашата Ур- 
сула :] 

- дописки от последната минута: 

Новият дизайн направо опича пилето 
6 хладилника. ЕВала на Всички. Ей сега 
Видях новия брой, дето рецензията за 
Half-Life 2 е грамадна Като оная за Ипге- 
al. Направо ме е страх да погледна на 
Змията статиите, че още имам Кош- 
мари от тази за Hitman 3. Както и да е. 
Freeman, пак ще се Видим. 

Мартин Хаджиев 


Да, говорено е по темите, Които за- 
сягаш. Прав си. Предвидени са мерки, ще 
има резултат. В най-скоро време. 

Благодаря за пожеланието, но дано не 
се изпълни. Би означавало да живеем 
пред Компютрите. Е, ako 2/3 от тия 
страници са реклама, Вярвам - все някак 
ще оцелеем... 

Freeman 


Мъртвите 
геим-студия 
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„Gone, but not Forgotten: 
Топ 10 на мъртвите гейм студия“ 


Някога те Владееха света. Бродеха 
сами - полновластни господари на тази 
земя. Свободни като Вяптьра, те nona- 
гаха здравия фундамент на бодещето. 
Днес те не са нищо повече от изблед- 
няващ спомен. Пепел В прегродката на 
Вятъра, полу-забравената легенда за 
едни по-добри Времена. 

Става дума за някогашните пионе- 
ри, порвоприходците - онези, koumo u3- 
коваха жанровете, родиха феноменални- 
те идеи, koumo направиха РС-гемонга 
това. което е. И точно Като диноза- 
Врите наториха с костите си земята, 
за да могат идващите след max да 
оцелеят и да се развиват. 

Къде са днес те? Помни ли някой 
техните имена? Защо толкова генцал- 
ни някога гейм-студия, преливащи от 
ентусиазъм и с огромен креативен по- 
тпенциал загинаха и бяха забравени? Кои 
бяха неумолимите закони на гейм-ево- 
люцията, koumo ги погубиха? Това са 
само някои от Въпросите, на koumo ще 
потърси отговор този фийчър. 


Легендите 


Ето ги! Вижте техните имена: 
1. 300 

2. Accolade 

3. Black Isle 

4. Bullfrog 

5. Looking Glass 
6. Microprose 

7. Origin 

8. Sierra 

9. Trilobyte 

10. Westwood 


Подредени по азбучен peg, не по 
старшинство, това са (по мое скром- 
но мнение) 10-те най-влиятелни и бла- 
Женопочивши понастоящем гейм-Ком- 
пании. Които допринесоха с уникалните 
си идви за развитието на една цяла ал- 
тернативна Вселена и станаха инкуба- 
тор за поредица от блестящи талан- 
mu - гении В дизайна, художници, про- 
грамисти... 


Историите, стоящи зад тези имена, 


са тъжни и поучителни. Това са исто- 
рии на Възход и падение, на изгреви и 
залези, на бляскави успехи и грандиозни 
провали. Зад Всяко едно от тези имена 
стоят една или няколко емблематични 
фигури - хора, чиито идеи, талант, хъс 
и енергия не само са променили по един 
или друг начин света на гейминга, а 
Както гласеше мотото на една от 
горните компании (Origin) „са създавали 
светове“. 

Какво обединява Всички тези имена? 
Може би фактот, че днес те Вече не 
съществуват официално. Банкрутирали 
или погълнати от някоя голяма Корпо- 
ративна акула като ЕА или Vivendi, 
трансформирали се 8 други Компании, с 
права Върху най-успешните им фран- 
чайзи и заглавия, изкупени оті Конку- 
ретни студия. 

Някои от тях дори не са съвсем 
мъртви, но са, Както се Казва „а теге 
shadow of its former self‘. Не приличат 
на себе си - просто кухи птрговски 
марки, бълващи заглавие след заглавие 
по поръчка на някой корпоративен 2u- 
гант. 


Титаните на една друга ера... 
Повечето от „мъртвите“ 


+ 7 


днес игрални студия са основани В на- 
чалото до средата на 80-те години на 
миналия (Вече) Век - детската Възраст 
за онова, Което днес сме свикнали да 
наричаме гейм-индустрия. Това е Вре- 
мето на триумфа на Конзолите и ар- 
кадните автомати. Време на свобода 
и бурно развитие, Време. Когато със 
скромни, пренебрежимо нищожни по 
днешните стандарти средства, Всеки 
с талант и Желание е можел да седне и 
да се опита да създаде игра. 

Някои казват, че на хората, koumo 
днес титулуваме „пионери“ на геймин- 
га им е било лесно - В Края на Краища- 
та по това Време игралните жанрове, 
които сме свикнали да приемаме за ga- 
деност В наши дни, ги е нямало, т.е. 
било е някак естествено да си инова- 
тивен и революционен. Все пак фак- 
тот, че идеята за феноменални игри 
Като Mystery House (първото графично 
приключение на Кен и Роберта Уилямс, 
Sierra On-Line), Ultima Underworld (воде- 
ща се за порвата 30 игра, дело Ha Blue 
Sky Ргодисопз/ооктд Glass Studios) 
uau Култовия Dune Il (основоположни- 
kom на RTS Жанра Ha Westwood) не са 
хрумнали на Всеки, а на определени 
бляскави гении, говори В go- 
стаптьчна степен за 
качествата на 
тези хо- 


ра. 


Създавани В гаражи и Взети под на- 
ем апартаменти, повече хъс и безсън- 
ни нощи, отколкото с пари и техника, 
мотивирани от разнопосочни цели, но 
рядко от мисълта за печалба, тези за- 
главия се играят на един дъх, преигра- 
Ват се десетки, стотици пъти. Нещо 
повече - me оставят ярка диря 8 cop- 
uama и умовете на едно цяло поколение 
геймъри. Тези игри ставаха бестселъ- 
ри, продаваха се В милиони бройки по 
цял свят, а авторите им се превръща- 
ха 6 мега-звезди за една изцяло нова 
социална група - фанатични фенове на 
Видео-игрите. 

След успеха, обаче, закономерно ug- 
Ваг наградите. Грандиозните продажби 
неминуемно Водят след себе си съот- 
Ветните парични постъпления. Довче- 
рашната „гаражна“ Компания се разра- 
ства, на борда идват нови хора. Шепа- 
та ентусиасти се изправя пред куп 
проблеми със странно и неприсъщо 
звучащи им наименования Като „Корпо- 
ративен мениджмънт“, „ритейл мар- 
Кетниг“, „пазарна Капитализация“, „пу- 
блична емисия на акции“. Мащабите pa- 

стат неудържимо, а фанатизираните 
фенове обсаждат 


новопридобития лъскав офис на komna- 
нията, жадни за още от същото. Ta- 
лантливите и скромни гейм-дизайнери 
Вече не могат да познаят сами себе си 
- те Карат лъсКави Коли, а личните шм 
финансови средства са обект на дове- 
рително управление от мастита инве- 
стиционна банка. 

Някои от max се самозабравят, u3- 
жиВявайки се като мега-звезди (името 
Ромеро, смятам, Ви е познато). Други 
продължават да се трудят упорито 
над нови проекти, но залозите Вече са 
по-високи, непосилно по-Високи. Паза- 
рът започва да диктува заповедно 
своите неумолими условия. ВсеКиднев- 


но се налага да се правят компромиси - 


Къде с Качеството, Къде с Количество- 
то, а понякога и с двете. Става и no- 
лошо - недостигът на средства за 
разработка подтиква компанията да 
търси Външно финансиране - на хори- 
зонта се появяват „акулите“ - гигант- 
ските корпорации - пъблишърите. За 
нещастие, заедно с така желаните па- 
рични фондове, те носят със себе си и 
изисквания за минимално приемливо ни- 
Во на пазарна Възвращаемост, насто- 
яВат за дългосрочно планиране и спаз- 
Ване на твърди срокове. Започналата 
някога „Като на шега“ компания, праве- 
ща игри за кеф (“From gamers Гог ga- 
тегѕ!“) бавно, но сигурно се превръща 


8 поредното търговско дружество, uH- 
тересуващо се единствено от печалби- 


те. 


Какво се случи с горните десет kom- 


пании, Все пак? Една част от тези 
студия просто банкрутираха поради 


глупави грешки В мениджмънта (ембле- 


матичен пример: 300). Други бяха бу- 
КВално „продадени“ на Врага, изтъргу- 
Вани за Високи постове и пакет Кон- 
Вертируеми корпоративни акции с 
твърд Купон (какъвто е случая с Луис 
Касъл - един от съоснователште на 
Westwood, Който и В момента заема 
Ключова административна позиция В 
„убиеца“ на Компанията си - гиганта 
ЕА). Някои студия пък бяха твърде 3a- 
Висими от Въшните групи, които им 
осигуряваха финансиране. На тях бу- 
КВално им беше „отрязана попната 
Връв“ (пакъв беше случая с феноменал- 


ните Looking Glass). Други бяха повле- 
чени от Водовортежа, предизвикан от 
банкрута на разпространителя им 
(както стана с Black Isle и Interplay). 

Накрая част от тези компании про- 
сто бяха насилствено погълнати от 
по-големите развлекателни концерни и 
претопени В общата амалгама от сту- 
дия под тяхната шапка - точно по на- 
чина, по който, се опитва да посптьпи 8 
момента ЕА с френското студио Ubi- 
Soft. 


Като Феникс от пепелта 


И Все пак - има светла тенденция 
Вов Всичко това. Талантите В тази 
разнопосочна, свръх-динамична среда са 
Като внергията В природата - не се гу- 
бят, а само преминават от една 
фо(и)рма В друга. След разпадането на 
Black Isle например, ударна част от 2e- 
ниалните пичове, стоящи зад това 
име, основаха Obsidian Entertainment - 
Компанията Която преди месец пусна 
продължение на страхотната Star 
Wars: Knights of Old Republic. Наскоро 
гръмна и новината, че старите Кучета 
от бившата Westwood са се събрали 
отново под един покрив и усилено рабо- 
mam Върху продължение на Command & 
Conquer. 

Двама от най-емблематичните ekc- 
таланти на Origin Systems пък В mo- 
мента си umam собсвена компания (Di- 
gital Anvil), Която Microsoft Взеха nog 
Крилото си. Резултатът от това 6e- 
ше чудесният спейс-симулатор Егеейап- 
сег, Който излезе през 2003г. Други Ка- 
то Култовия Питър Молиньо пък Hany- 
снаха отрано компаниите си (Bullfrog) и 
създадоха собствени студия (Lionhead 
Studios). 

Още едно доказателство за това, че 
добрите идеш не умират, е фактът, че 
доста силни игрални заглавия съумя- 
Ват да надживеят Краха на създалите 
ги компании. След банкрута на 300, на- 
пример, правата Върху Heroes of Might 
and Magic и Might 8 Magic cepuama, 
Както и Върху многообещаващия npo- 
ект The Four Ногѕтепѕ of Тһе Ароса\у- 
pse бяха закупени от редица големи 
Компании Като Microsoft, Namco, Crave и 


Ubisoft. След разпадането на Black Isle 
пък правата за Fallout франчайза бяха 


закупени от емблематичните Bethesda, 


koumo В момента работят Върху 
продължението на серията. 


Останалото е история 


ИМЕ: 300 Сотрапу/Мем World Com- 
puting 

КРАТКА ИСТОРИЯ: 300 e основана 
през 1991г. от Трип Хокин (един от 
съоснователите на ЕА). Първоначално 
носи името SMSG Inc. Тя e ии 


от партноорско съглашение между се- 
дем големи Коропорации - Matsushita, 
AT&T, МСА, Time Warner и Electronic Arts. 
Целта в създаване на СО базирана 
игрална система от ново поколение, 
която да конкурира конзолните алтер- 
нативи на Nintendo и SEGA. Официал- 
ният анонс на новата платформа се 
състои през октомви 1993г. За съжа- 
ление цената на 300 конзолата (около 
$700) е непосилно Висока, а Качество- 
то на малкото предлагани игри за нея 
се оценява Като Крайно незадоволител- 
но. Появата на PlayStation през 94 mo- 
тално загробва инициативата на 300. 
През 1996г. компанията продава паке- 
та си Конзолни права на Matsushita и се 
съсредоточава изцяло Върху разработ- 
ка и публикуване на игри. 

През този период голям успех и no- 
пулярност печели серията Агту Меп. В 
началото на 90-те плази Компания пу- 
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бликува и едно om първите триизмерни 
ММОВРС-та - Meridian 59. 

След поредица необмислени ходоВе и 
глупави мениджърски грешки, Компания- 
та повежда тежка битка с банкрута, 
Която приключва през май 2003г. с акт 
за фалит съгласно Chapter 11 (глава от 
американското законодателство, 
уреждащо формалностите по доброво- 
лен фалит). 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Без съ- 
мнение Heroes of Might and Magic ce- 
puama, kakmo и базираната на нея first 
person RPG поредица Might & Magic. Te- 
зи два игрални франчайза са дело на 
New World Computing (закупена от 300 
през 1996г.). НММ в една от най-попу- 
лярните походови фентъзи стратегии 
6 гейм-историята. Започнала Като 700 
КилобайгоВа игра за DOS, с име King’s 
Bounty, гази поредица спечели милиони 
фенове по цял свят. Много от почита- 


телите 0 твърдят, че третата част 
(Heroes of Might and Magic Ш: The Res- 
toration of Erathia) e своеобразен Връх 
на серията. Издадената непосредстве- 
но преди Краха на 300 четвърта част - 
Въпреки опита за разчупване на Вече 
остаряващата игрална Концепция, про- 
мяната В дизайна и графиката - не no- 
стига Желания успех. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Безспорно 
Джон Ван Кенъхам - създателят на 
King’s Bounty (1990г.), В Която ще om- 
криете Всички фундаментални Концеп- 
ции, намерили продължение В Heroes 
игрите. НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. To- 
ляма част от част от правата Върху 
интелектуалната собственост на 300 
са закупени от редица Конкуреглни kom- 
пани, а съоснователят Трип Хокинс за- 
плаща сумата от $405 000 за пакет 
от по-старите игрални франчайзи на 
фирмата. Правата Върху Might 4 Magic 
франчайза за закупени от UbiSoft за cy- 
мата от 1.3 млн. долара. Те Вече рабо- 
mam Върху петата част на поредица- 
та. 


ИМЕ: Accolade 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Компанията е oc- 
нована през 1984г. от Алън Милър и 
Боб Уайтхед, след като напускат дру- 
гата Компания, В Която са съоснова- 
menu: небезизвестната Activison. Два- 
мата Кръщават студиото си Accolade, 
понеже това име стои В азбучен ред 
преди Activision (намек, че новата им 
компания е по-добра от старата). 
През ранните 80 пишат и публику- 
Ват заглавия за Commodore 64, Atari 
400 u 800, Amiga, Apple Пи РС. По-късно 
те разширяват обхвата на дейността 
си и създават редица запомнящи се 
игри за конзолите NES, Sega Genesis и 
Sony Playstation. Първоначално Всички 
заглавия, публикувани от студиото, се 
създават Вътре В компанията. Посте- 
пенно Accolade се съредоточават Върху 
разпространението на продукти, дело 
на Външни компании. В средата на 90- 
те повечето от игрите, излизащи с 
логото на фирмата, са писани от 
странични разработчици. През 19922. 
Компанията е вовлечена В мащабен co- 
дебен процес, свързан с правата за 


разработка на конзолни заглавия. Дела- 
та се Водят с променлив успех - на 
първа инстанция печелят Sega, но no- 
Късно Accolade обжалват и присъдата е 
В тяхна полза. 

По това Време Accolade постепенно 
започват да губят фокус. Вместо да 
се съсредоточат Върху публикуването 
на няколко порвокласни заглавия, те 
продължават да издават огромно раз- 
нообразие от игри с различна жанрова 
тематика. 

Това се оказва пагубен ход - особено 
на фона на Все по-Жестоката Конкурен- 
ция на гейм-пазара 6 началото на 90- 
те. През 1995г. Алън Милър напуска 
компанията, скоро след това Боб 
Уайтхед го последва. През 1999г. Acco- 
lade са купени от френския гигант /п0- 
дгатез. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Зависи 
Кого питате! Някои ще Ви kakam Star 
Control - Втората част от поредицата 
се сочи Като една от най-добрите игри 
за 1990г. Други Вероятно ще посочат 
Тез! Drive - един от най-продължител- 
ните и успешни рейсинг франчайзи. 
Трети ще се спрат на Hardball - хипер- 
популярна спортна симулация. Kamo 
Виждате, не е чудно, че Accolade се 
определя от много хора, Като ЕА на 80- 
те и ранните 90 години. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Алон Милър 
- истински пионер на гейм-индустрия- 
та. Създател на едни от първите игри 
за Atari 2600 още през ранните 70-годи- 
ни. Напуска Atari през 1979г. и заедно с 
Дейв Крейн, Джим Леви и Боб Уайтхед 
основават Activison - първата незави- 
сима Компания за публикуване и разра- 
ботка на Видео игри. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. По upo- 
ния на съдбата малко след като /nfo- 
grames купуват Accolade, те се преиме- 
нуват на Atari. Днес те притежават 
правата Върху Всички заглавия на Acco- 
lade. 


ИМЕ: Васк Isle/interplay Entertainment 

КРАТКА ИСТОРИЯ: /nterplay ca осно- 
Вани през 1983г. 6 Южна Калифорния 
от група Ветерани от бившата Boone 
Corporation (където е работил и един 
от съоснователите на Blizzard). Komna- 
нията стартира с разработката на 
игри като Neuromancer и Ва е Chess. 
Името им започва да се чува след по- 
явата на две ролеви заглавия - Bard’s 
Tale и Wasteland, публикувани от ЕА. 

През август 1998г. по Време на беп- 
Con, /nterplay анонсират създаването 
на Black Isle Studios - поделение за раз- 
работка изключително на ролеви загла- 
Вия. Този акт обаче е просто формал- 
ност - Black Isle официално Вече са no- 
Казали на сВета Кои са и какво могат 
още през 1997, когато излиза Fallout – 
игра, В която те имат дейно участие. 
Следват редица мега-успешни заглавия 
Като Култовия Planescape: Torment и 
Icewind Dale серията. 

В Края на 90-те Interplay регистри- 
рат поредица от лоши години, мате- 
риализирали се В огромни финансови за- 
губи. През 2002г. Компанията сключва 
дългосрочен Контракт с гиганта Имеп- 
di Universal, съгласно условията на Кой- 
то на практика се отказва от функци- 
ume си на разпространител. Почти 
Веднага след това френската Компания 
Titus Interactive придобиват контролния 
пакет акции и освобождават Брайън 
Фанго (съосновател на студиото и eg- 


на от централните фигури В гейм-ин- 
дустрията) от поста на изпълнителен 
директор. 

През декември 2003г. /пѓегр/ау закри- 
Ват Black Isle и уволняват практически 
целия персонал на фирмата. Те отказ- 
Ват да мотивират по Какъвто и да е 
начин действията си. Малко по-късно - 
8 началото на 2004г. - Interplay (или no- 
не останките от нея) буквално е раз- 
Косана от кредиторите си. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Труден 
Въпрос. Тук бих могъл да посоча както 
култовия пост-апокалиптичен Fallout, 
така и не по-малко уникалната Като 
концепция и идейност Planescape: Tor- 
ment. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Брайън Фан- 
го - „бащата“ на феноменалните Bard's 
Tale и Wasteland. По-късно именно Was- 
teland Концепцията става основата на 
Fallout Вселената. 

Тимъти Кейн, Линьрд Бобарски и 
Джейсън Андерсън - прима от бащите 
на оригиналния Fallout, koumo днес cmo- 
ят зад небезизвестната Troika Games. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. През 
Юли 2004 Interplay официално обявяват 
банкрут. Правата за Fallout франчайза 
са Купени от Bethesda. 

Днес практически целият екип на 
Black Isle стои зад младата Компания 
Obsidian Entertainment. Старите им 
дружки от Bioware са поверили В ръце- 
те им разработката на продолженията 
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на Neverwinter Nights 2 и Star Wars 
Knights of the Old Republic 11: The Sith 
Lords. 

Компанията на отцепилите се още 
през ‘982. Кейн, Бобарски и Андерсън се 
намира понастоящем В чудесно здраве 
u след пресния Все още хит Vampire: 
The Masquerade - Bloodlines, работи 
Върху ново, Bce още необявено загла- 
Вие. 


ИМЕ: Bullfrog 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
1987г. от Питър Молиньо и Лес Едгар. 
Идейно Компанията е организирана oko- 
ло група ентусиасти, желаещи да npa- 
Bam различни игри, koumo да стимули- 


pam изполването на нестандартни pe- 
шения. 

През 1997г. британският премиер 
Тони Блеър сочи Bullfrog за една от 
компаниите, представящи пред света 
лицето на нова Британия. Малко по-ра- 
но - през 1994г. студиото получава Ha- 
градата за финансови постижения В Ка- 
тегорията „Малък бизнес“. 

През 1995г. Bullfrog, птърсейКи начин 
да заздравят глобалните си позиции, се 
сливат с дългогодишния си партньор и 
разпространител ЕА. През август 
1997г. Питър Молиньо напуска komna- 
нията, за да основе своя собствена 
фирма за гейм-дивелъпмънт (Lionhead 
Studios). 


През септември 19992. другият 
съосновател на Bullfrog - Лес Едгар се 
оттегля на консултантска позиция. 
След това Компанията на практика u3- 
чезва от хоризонта от 2001г. насам 
не се в появявала игра, носеща логото 
на Bullfrog. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Populous 
- родоначалникът на т.нар. „god дате“ 
жанр, Който днес Питър Молиньо така 
успешно експлоатира и развива с 
Black&White серията си. Трябва да cno- 


мена също и Dungeon Keeper 1&2 и Ma- 


gic carpet 1&2. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Едно име: 
Потър Молиньо! Един от най-Влиятел- 
ните гейм-гурута 8 индустрията. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Формално жива, 
но практически - нефункционираща. 


ИМЕ: Looking Glass Studios (първона- 
чално Blue Sky Productions) 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
1990г. от от Пол Нюрат и Дъг Уайк - 
двама Ветерани от Origin Systems. 3a- 
едно с таланти Като Дъг Чърч и Дан 
Шмит те създават цяла плеяда от He- 
Вероятно иновативни заглавия, като 
Ultima Underworld (1992г.), System 
Shock (19942.) - една от първите xu- 
бридни игри, смесваща успешно еле- 
менти от ролевия, екшън и адвенчър 
Жанра; Тһіеі-серията (1998е.) - родона- 


чалникот на стелт жанра. 

Лоша шега на Looking Glass изиграха 
прекалено тесните им Връзки с печално 
известния разпространител Eidos Inte- 
ractive. Въпреки невероятния успех на 
Thief 11: The Metal Аде и издадената 20- 
дина по-рано System Shock 2, cmyguomo 
изпада В тежка финансова Криза. Mpu- 
чината е, че Eidos са реализирали nope- 
дица от Каскадни загуби и прекратяват 
финансирането на Looking Glass. Komna- 
ниягпа e 3akpuma през май 20002. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Всяка 
една от игрите В краткия, но съдържа- 
телен продуктов портфейл на студио- 
mo. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Пол Нюрат 
(основател на Компанията), Уорън 
Спектър (един от най-блестящите ma- 
ланти на /оп 5югт; известен Като един 
от пионерите експериментатори; за- 
едно с Дъг Чърч работят по заглавия 
kamo Deus Ех и Thief III). 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. По Вре- 
memo, Когато Eidos дърпват шалтера 
на студиото, то работи по две загла- 
Вия - Deep Cover (шпионсКи стелт 
трилър, развиващ се по Време на Сту- 
дената Война) и Mini Racers - игра за 
Nintendo 64. И двете не са завършени. 
След Краха на Looking Glass, Пол Нюрат 
работи В Arkane Studios и участва ak- 
тивно В разработката на Arx Fatalis. 
Заедно с още някои екс-ГооКкта Glass 


членове прави експанжънът на №- 
verwinter Nights - Shadows of Undrentide. 


ИМЕ: Microprose Software Inc. 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
1982г. от Сид Майер и Бил Стийли. 
През ранните 80 Компанията публикува 
основно флайт и Военни симулации за 
8-битови домашни машини Като Сот- 
тодоге 64, Apple 1 и Atari-8 bit. С разви- 
тието на индустрията Microprose се 
преориентират Към IBM РС базирани 
машини, а В Края на 80-те започват да 
публикуват и стратегически игри. 

В периода 1990-1991г. М/сгоргозе пу- 
бликува ове от най-успешните гейм-за- 
глаВия на Всички Времена: Railroad Ty- 
coon и Култовата Civilization. След yc- 
пеха на тези игри фирмата тръгва Ha- 
долу - подобно на Accolade, и те започ- 
Ват да публикуват безразборно загла- 
Вия от разнопосочни Жанрове. През 
1993г. Microprose в Купена от Spectrum 
Holobyte. Търговските марки и на двете 
Компании просъществат заедно go 
1996г. Когато е Взето решение за об- 
единяването им под едно общо име: 
Microprose. По Време на сливането Сид 
Майер напуска компанията и създава 
свое студио: Firaxis Games. 

През 1998г. Microprose са изкупени 
от Концерна Hasbro Interactive, който 
през 1999г. затваря бившите Micro- 
ргоѕе студия В Калифорния и Северна 
Каролина. През 2001г. френската Ком- 


пания /пюдгатез поглъща Назбго. Всич- 
Ки заглавия на Microprose заедно с тър- 
говската марка на Компанията стават 
собственост на Atari. Историята npu- 
ключВа окочателно, когато през Hoem- 
ври 2003г. Atari Inc. затварят студио- 
то за разработка, намиращо се В Хънт 
Вали, Мерилена, Което де факто е бив- 
шата централа на някога Великите 
Microprose. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Катего- 
рично Великата Civilization. Но трябва 
да спомена също така Pirates, Railroad 
Тусооп и не на последно място неверо- 
ятната X-COM серия. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ СВЪР- 
ЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Сид Майер! Съ- 
здателят на цяла плеяда невероятни 
заглавия, сред koumo Civilization, Pira- 
tes! u Railroad Tycoon. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. Послед- 
ната игра, Която излезе с търговска- 
та марка на Microprose, е Grand Prix 4, 
издадена през Късната 2002г. Тя в дело 
на едно от най-малките гейм студия 
под шапката на Компанията. 

Освен Firaxis Games, koumo продължа- 
ват с променлив успех да бълват Civili- 
тайоп-подобни заглавия, през 2003г. А/- 
tar Interactive пуснаха UFO: Aftermath - 
оригинален римейк на Х-СОМ. 


ИМЕ: Origin Systems, Inc. 
КРАТКА ИСТОРИЯ: ОсноВана през 
1983г. от братята Робърт и Ричърд 


„ога British“ Гериът, техният баща Oy- 
ен u Чък „Chuckles“ Бюеки. През 1990г. 
на борда идва още една бележита фигу- 
ра: Крис Робъртс - создателят на Opu- 
гиналния Wing Commander. През cen- 
тември 19922. Electronic Arts купуват 
компанията от Ричард Гериът. 

След безпрецедентния успех на 
MMORPG заглавието Ultima Online (из- 
дадено през 1997), EA решават, че след 
заворшВането на деветата част на 
Ultima серията (Която излиза през 
1999г.), Origin ще бъдат само онлайн- 
ориентирана Компания. СКоро след то- 
Ва Ричард Гериът напуска студиото и 
создава Destination Games през 20002. 

През последните 4 години Origin co- 
ществува основно за да поддоржа u 
развива Ultima Online франчайза. Komna- 
нията работеше и Върху онлайн 
продължение на оригиналната игра (Ш- 
tima X: Odyssey), но проекът беше npe- 
Кратен. През февруари 2004 EA разфор- 
мироваха студиото, но запазиха праВа- 
та за ползване на оригиналното Origin 
лого за бъдещи нужди. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Bioforge, 
сериите Ultima, Privateer и Wing Com- 
mander. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ СВЪР- 
ЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Ричард Гериът - 
създателят на Ultima Вселената. Крис 
и Ерин Робъртс пок са едни от Haŭ- 
Влиятелните фигури В жанра „Космоче- 
ска симулация“. 


=. 


бБУЗЕВВА 


НАСТОЯЩ СТАТУС: Мортва. Ultima 
светът обаче Все още съществува и 
се развива. 

Ричард Гериът 8 момента работи 
Като консултант и дизайнер на редица 
MMORPG проекти. Крис Робъртс напу- 
сна Origin през "96 и основа Digital Anvil, 
Които създадоха 98е заглавия: Мапап- 
cer u Freelancer, публикувани om Micro- 
soft. След kamo напусна Digital Anvil В 
Края на 2001г. Робъртс основа Point of 
No Return Entertainment - Компания за 
продуциране на филми и игри. Той е 
съосновател и на Ascendant Pictures 
(през 2002) и понастоящем плановете 
му са свързани с режисирането на 
филм за Втората световна Война, на- 
речен The American Knight. 


MME: Sierra Entertainment 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Sierra стартират 
скромно през 1980. Основана от съпру- 
зите Кен и Роберта Уилямс, Кошто пи- 
wam џгри и управляват Компанията от 
дома си. През 1982 името на Компания- 
та в променено на Sierra On-Line. 

От 1990г. нататък Sierra започва 
активно да поглъща други компании, 
сред Които Dynamix (1990), Bright Star 
Technologies (1992), Coktel Vision (1993) 
u Impressions Games (1995). 

През 1991 стартира online услуга, Ha- 
речена The Sierra Network. Това в предте- 
ча на Web, подобна на CompuServe и Pro- 
ду мрежите, но с изцяло графичен uH- 
терфейс. По-късно е преименувана на 
ImagiNation Network и е продадена на 
АТ&Т през 1994, Които пък на свой ред я 
продават на AOL през 1996. 

През 1994 Sierra преместват цен- 
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тралата си Във Вашингтон. През 1996 
Компанията е продадена на СИС, а го- 
дина по-Косно Кен Уилямс я напуска. 
СИС се сливат с HFS Corporation и bop- 
мират Концерна Cendant Software. След 
огромен финансов скандал, свързан със 
счетоводни измами, 5/ета са продадени 
на френския разпространител Havas, 
закупен по-късно om Vivendi. 

Компанията е преименувана на Sierra 
Entertainment В началото на 2002г. През 
Юни 2004г. Vivendi се реорганизират и 
се трансформират Във Vivendi Univer- 
sal. Днес umemo „Sierra“ съществува 
само kamo Куха търговска марка - соб- 
ственост на VU. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Сериите 
King’s Quest, Space Quest, Leisure Suit 
Larry, Police Quest, Quest for Glory, Ga- 
briel Knight, Phantasmagoria, The Incredi- 
ble Machine, City Building cepuume um 
(Caesar, Pharaoh, Zeus: Master of Olym- 
pus, Poseidon, Emperor). 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Кен и Ро- 
берта Уилямс - двама от създателите 
на Куест жанра, с огромен принос за 
развитието на приКлюченските игри; 
Ал Лоуи - бащата на Култовия Larry Laf- 
fer, Джейн Дженсън - авторката на He- 
Вероятните истории, стоящи В осно- 
Вата игрите от Gabriel Knight серията. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. Освен 
гигантското фенско Къмюнити, Sierra 
оставиха зад себе си огромно наслед- 
ство от неподражаеми заглавия. Въ- 
преки това независимият разработчик 
AGD Interactive се е наел с непосилната 
задача да направи серия римейкове на 
класически приключески Sierra заглавия 
от 80-те и 90-те. 


ИМЕ: Trilobyte 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
декември 1990г. от Греъм Дивайн и 
Роб Ландерос. Оригиналният дизайн на 
логото на компанията Включва стили- 
зиран трилобит, вписан В пирамида. 

Trilobyte са странна Компания - оста- 
нали В историята Вероятно само зара- 
ди The 7th guest - една от първите РС 
чгри, излезли на СО-КОМ. По-голямата 
част от сцените В играта са филмира- 
ни със Super VHS Камери. Актьорите са 
заснети Върху плака популярния днес 


блу скрийн. Общият бюджет на играта 
Възлиза на скромните по днешните 
стандарти $35,000. Гостот е типичен 
пъзел Куест В стил Myst. За Времето 
си има феноменална графика, гениална 
история и страхотен саундтрак В MIDI 
формат. Финалната Версия на играта 
излиза през април 1993. Само за една 
нощ са продадени над 60,000 Копия. 
След появата 0 на пазара някои произ- 
Водители на CD-ROM устройства pezu- 
стрират над 300 пъти увеличение на 
продажбите. 

През есента на 1995г., с близо годи- 
на закъснение след официално обяВена- 
та рилийз дата, излиза продолжението: 
The 11th Hour. Това е една от първите 
игри, поддържащи 16-битов цвят. За 
онова Време графичната Визия е sawe- 
метяваща. Въпреки Качествата си оба- 
че, ma не постига Желания успех. Игра- 
та е издадена за DOS, по Времето ko- 
гато Windows 95 Вече набира скорост 
на пазара. Компанията е затрупана оп 
оплаквания на хора, срещащи трудно- 
сти с подкарването на The 11th Hour. 
Музиката Все още е В MIDI, а не Във 
Вече популярния MP3 формат. Куца и 
геймплеят - много играчи са отблъсна- 
ти от нереалната сложност на ана- 
грамните пъзели и абстрактни загад- 
Ки. В Крайна сметка продажбите не no- 
Криват обема на заемите, с koumo 
Компанията е финансирала процеса на 
разработка. Вопреки това Trilobyte ny- 
скат още няколко малки игри, но нито 
една от тях няма комерсиален успех. 
Студиото затваря Врати през сеп- 
тември 1998. Според слуховете В npo- 
цес на разработка по това Време е 
трета част на The 7th Guest серията, 
но това така и не е официално потвър- 
дено. 


НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: The 7th 
Guest 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Греъм Ди- 
Вайн 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. Макар че 
след Като изпада Във финансов Колапс 
Ком Компанията проявяват интерес 
Midway и ЕА, до реална сделка така и не 
се стига. 

Понастоящем Греъм Дивайн е част 
от jd екипа, работил по Doom 3. 


ИМЕ: Westwood Studios 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана Като 
Westwood Associates от Брет Спери и 
Луис Касъл през 1985 В Лас Вегас. Тех- 
ният първи договор е свързан с работа 
за компаниите Epyx и SSI - портване на 
8-битови заглавия за 16-битови систе- 
ми Като Commodore, Amiga и Atari ST. 
Първата им собствена разработка e 
Mars Saga, публикувана от Electronic 
Arts npe3 1988. 

Един от първите хитове Ha komna- 
нията е Eye of the Beholder - реално- 
Времева ролева игра, базирана Ha Dun- 
geons & Dragons лиценз, разработена по 
поръчка на SS/. Доходите от това 3a- 
главие позволяват на Компанията да 
продължи да разработва свои собстве- 
ни неща. 

През 1992г. се преименуват на 
Westwood Studios и стават собстве- 
ност на Virgin Interactive. По това вре- 
ме се ражда Dune Il. Появяват се също 
и The Legend of Kyrandia, Както и ВРО 
серията Lands of Lore. 

Порвата игра от може би най-ус- 
пешния RTS франчайз на Westwood - 
Command 8 Conquer - е пусната през 
1995г. Идеите, Видяли бял свят В Dune 
11 са подплатени с пререндерирана 3D 


графика и спрайт ефекти, култови за 
Времето си Видео синематици и гениа- 
лен саундтрак с техно звучене 

През 1998г, студиото е погълнато 
от Electronic Arts. Един от последните 
проекти на Westwood kamo независимо 
студио - Command & Conquer: Renega- 
de (хибрид между FPS u RTS) не nocmu- 
га Желания успех. 

В резултат през март 2003г. ЕА 
Взима решение да ликвидира Компания- 
та. Голяма част от персонала на бив- 
wama Вече Westwood е абсорбиран от 
Лос Анджелиския Клон на EA. По това 
Време 8 Westwood има над 100 служи- 
menu. Един от последните проекти на 
студиото е MMORPG заглавието Earth 
« Веуопа. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Dune II - 
макар да не е първата RTS игра 8 uc- 
торията на гейминга (тази титла се 
полага на Herzog Zwei - Sega Genesis 
игра дело на TechnoSoft), това e първо- 
то заглавие, Което популяризира широ- 
Ко жанра. Със С&С франчайза пък 
Westwood оконачателно си извоюват 
име на една от най-емблематичните 
RTS компании 8 бранша. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Брет Спери 
и Луис Касъл. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. Въпреки 
че С&С игрите не са спрели да излизат 
след официалната Кончина на Westwood, 
Както се казва, Вече нищо не е cowo- 
то. Твърде е Вероятно продължението 
Generals да се сдобие скоро ис трета 
част, а наскоро ЕА подхвърлиха между 
другото, че сборен екип от „стари 
Westwood кучета“ Вероятно ще подхва- 
нат работата по продължение и на Кей 
Alert франчайза (вж. новините). 
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